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Eres Lobo Solitario, Gran Maestro del Kai de Sommerlund. 
Después de la desaparición de los Señores de la Oscuridad de 
Helgedad, la temible ciudad-fortaleza de Kaag se convirtió en un 
refugio para los supervivientes de sus destrozados ejércitos. 
Derrotados y debilitados, estos esbirros parecían condenados a 
vivir en el más amargo aislamiento del resto de Magnamund. Pero 
ahora, un nuevo mal se agita en lo profundo de las mazmorras de 
Kaag... 


En Los Cautivos de Kaag, debes aventurarte en solitario en el 
oscuro corazón de Kaag, para liberar a tu amigo de las fuerzas 
que lo tienen prisionero en contra de su voluntad. ¿Lo 
conseguirás? ¿O seréis víctimas, Banedon y tú, de las fuerzas del 
mal que dominan esta fortaleza de pesadilla? 


Joe Dever, el creador de los libro juegos y las novelas de Lobo 
Solitario, ha conseguido reconocimiento internacional en tres 
áreas creativas: como autor galardonado de renombre 
internacional, como músico y compositor y como diseñador de 
juegos especializado en juegos de rol. 


Nació en el año 1956 en Woodford Bridge (Essex, Gran Bretaña). 
Al concluir sus estudios universitarios en 1974, trabajó como 
músico profesional y durante algunos años trabajó en la industria 
discográfica en Europa y en Estados Unidos. 


En un viaje de negocios a Los Ángeles en 1977 descubrió un 
juego, por entonces poco conocido, llamado 'Dungeons é 
Dragons” (Dragones y Mazmorras). Joe reconoció el tremendo 
potencial del juego y, aunque el juego estaba dando sus primeros 
pasos, empezó a diseñar sus propios juegos de rol con 
características similares. Estos primeros juegos son los que 
formarían la base para el mundo de fantasía de Magnamund, que 
más tarde se convertiría en el lugar de ambientación de las 
novelas de Lobo Solitario. 


Cinco años después, en 1982, ganó en los Estados Unidos el 
“Advanced Dungeons € Dragons World Championships en 
Baltimore, en un evento al que asistieron más de 16.000 personas 
y en el que era el único competidor británico. Inspirado y 
empujado por su éxito en Origins, decidió abandonar la industria 
de la música y dedicar su tiempo a escribir y diseñar juegos. 


En 1983, después de un breve periodo en Londres trabajando 
para Games Workshop, escribió Huida de la Oscuridad, el primer 
libro juego interactivo de Lobo Solitario. Su manuscrito atrajo de 
forma inmediata el interés de tres editoriales londinenses, que 
pujaron por los derechos a nivel mundial. Joe aceptó una oferta 
para publicar el libro de Hutchinson (que más tarde sería Century 
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Hutchinson Ltd, y ahora es Random House UK) y Huida de la 
Oscuridad se publicó por primera vez en 1984. 


Su primer libro vendió más de 100.000 copias en el primer mes 
tras la publicación y hasta doce países obtuvieron los derechos 
de publicación (incluyendo los Estados Unidos, España, Francia, 
Alemania, Japón, Italia y Suecia). El éxito de su primer libro sentó 
las bases para la serie e Lobo Solitario, serie que ha vendido 
millones de copias en todo el mundo. 


La serie de Lobo Solitario terminó después de 28 libros y 14 
años de trabajo. Joe continúa trabajando en la industria de los 
juegos como escritor de guiones y consultor en el diseño de 
juegos. 


Brian Williams fue descubierto por primera vez por Joe Dever 
por sus trabajos en la revista White Dwarf (aproximadamente en 
el número 50) y en la serie «Real Life Adventure» de Jon 
Sutherland. Brian Williams fue la primera elección de Joe como 
ilustrador para reemplazar a Gary Chalk. Jon, como viejo amigo 
de Joe, les presentó. Brian estaba emocionado de trabajar con Joe 
en la serie de Lobo Solitario. El ilustró El Caldero del Miedo y casi 
cada uno de los libros sobre Mangnamund desde entonces. 
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Por: *Dark-kia” 
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La historia hasta ahora... 


Tú eres el Gran Maestro Lobo Solitario, el último de los Señores 
del Kai de Sommerlund y el único superviviente de una masacre 
que acabó con la Primera Orden de tu pequeña casta guerrera. 


Es el año MS 5075 y han pasado veinticinco años desde que tus 
hermanos de la orden perecieron a manos de los Señores Oscuros 
de Helgedad. Estos campeones del mal, que fueron enviados por 
Naar, el Rey de la Oscuridad, para destruir el fértil mundo de 
Magnamund, ya han sido destruidos. Te has comprometido en 
vengar el asesinato del Kai y mantienes dicha promesa, por esto 
fuiste tú quien provocaste su caída cuando te infiltraste en su vil 
dominio—las Tierras Oscuras— y causaste la destrucción de su 
líder, el Archiseñor Gnaag, y la sede de su poder que era la ciudad 
infernal de Helgedad. 


A raíz de su destrucción, el caos se cernió sobre los ejércitos de 
las Tierras Oscuras quienes, hasta entonces, habían sido 
preparados para conquistar todo el Norte de Magnamund. 
Algunas facciones que formaron parte de este gran ejército, 
destacando la barbarie Drakkarim, comenzaron a luchar con los 
otros por el control. Este desorden rápidamente degeneró en una 
guerra civil, que concedió a los ejércitos de las Tierras Libres de 
Magnamund tiempo para recuperarse y lanzar un contraataque. 
Hábilmente "sus comandantes aprovecharon el caos y 
consiguieron una rápida y total victoria sobre un enemigo muy 
superior en número. 


Durante cinco años hasta ahora ha reinado la paz en 
Sommerlund. Bajo tu dirección, el derruido Monasterio del Kai ha 
sido completamente reconstruido y restaurado a su antigua 
gloria, y la tarea de enseñar a una Segunda Orden de guerreros 
del Kai, las habilidades y la orgullosa tradición de tus antepasados 
también está en marcha. La nueva generación de reclutas del Kai, 
la mayoría de estos nacidos durante la era de la guerra contra los 
Señores Oscuros, posee habilidades latentes del Kai y todos 
parecen promesas excepcionales. Estas habilidades se nutrirán y 
afinarán a la perfección durante su tiempo en el monasterio para 
que puedan enseñar e inspirar a las generaciones futuras, 
garantizando la seguridad continua de vuestra patria, en los años 
venideros. 


Alcanzar el rango de Gran Maestro del Kai trajo consigo grandes 
recompensas. Algunas, como la restauración del Kai y el eterno 
agradecimiento de tus camaradas de Sommerlund, podrían 
haberse anticipado. Sin embargo, también ha habido 
recompensas que posiblemente no podías haber previsto. El 
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descubrimiento de que en tu interior se encuentra el potencial 
para desarrollar disciplinas del Kai más allá de las del Magnakai, 
que, hasta ahora, se pensaba que era el máximo a lo que podría 
aspirar un Maestro del Kai, fue realmente una revelación. Tu 
descubrimiento te ha inspirado para emprender un nuevo y antes 
desconocido camino en busca de la sabiduría y el poder que 
ningún Maestro del Kai antes que tú haya poseído nunca. En el 
nombre de tu creador, el Dios Kai, y para la mayor gloria de 
Sommerlund y la Diosa Ishir, te has propuesto alcanzar la cima 
más alta de perfección del Kai: conseguir todas las Disciplinas del 
Gran Maestro y convertirte en el primer Maestro Supremo del Kai. 


Con diligencia y determinación dispusiste la restauración del 
Monasterio del Kai y organizaste el entrenamiento de los reclutas 
de la Segunda Orden. Tus esfuerzos pronto fueron 
recompensados y, al cabo de dos años, los primeros reclutas 
novatos se habían graduado para convertirse en un grupo de 
talentosos Maestros del Kai quienes, a su vez, pudieron empezar 
a enseñar sus habilidades a los siguientes admitidos como 
novicios del Kai. Pronto los Maestros del Kai aumentaron sus 
nuevas responsabilidades, dejándote libre para dedicar más 
tiempo a la búsqueda y perfección de las Grandes Disciplinas 
Maestras. 


Durante este período también recibiste una experta tutela en los 
caminos de la magia por parte de dos de tus verdaderos amigos y 
consejeros: El Maestro de Gremio Banedon, líder de la Hermandad 
de la Estrella de Cristal, y Lord Rimoah, portavoz del Alto Consejo 
de los Ancianos Magos. 


En el nivel subterráneo más profundo del monasterio, a unos 
treinta metros por debajo de la Torre del Sol, ordenaste la 
excavación y construcción de una bóveda especial. En esta 
magnífica cámara forjada de granito y oro, depositaste las siete 
Piedras de la Sabiduría de Nyxator, las gemas de poder del Kai que 
habías recuperado durante tu búsqueda del Magnakai. Fue aquí, 
bañado por la luz dorada de estas radiantes gemas, donde pasaste 
incontables horas en busca de la perfección. Algunas veces solo, 
otras en compañía de tus dos tutores más hábiles —Banedon y 
Rimoah— trabajaste duro para desarrollar tus Disciplinas innatas 
de Gran Maestro, y captar los secretos fundamentales de la magia 
de la Mano-Izquierda y del Antiguo Reino. Durante este tiempo 
adviertes muchos cambios notables que tienen lugar dentro de tu 
cuerpo: te haces más fuerte física y mentalmente, tus cinco 
sentidos primarios se agudizan más allá de todo lo que habías 
experimentado antes, y, lo más destacable, tu cuerpo empieza a 
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envejecer a un ritmo muchísimo más lento. Ahora, por cada cinco 
años que transcurren tan solo envejeces un año. 


En este momento muchos cambios estaban ocurriendo más allá 
de las fronteras de Sommerlund. En las regiones del nordeste de 
Magador y en el precipicio de Maaken, los Ancianos Magos de 
Dessi y los Druidas de Bautar estaban trabajando juntos en un 
esfuerzo por restaurar la baldía y polvorienta tierra volcánica a 
su anterior estado de fertilidad. Fue el primer intento hacia la 
recuperación de todas las Tierras Oscuras. Sin embargo, su 
progreso fue dolorosamente lento y ambas partes se resignaron 
al hecho de que sus esfuerzos por deshacer el daño causado por 
los Señores de la Oscuridad no iban a llevar años sino siglos para 
completarse. 


En el lejano oeste, los Drakkarim se habían retirado a sus tierras 
natales y estaban embarcados en una sangrienta guerra contra los 
Lencianos. Gran parte de Nyras había sido reclamado por los 
ejércitos del Rey Sarnac, el comandante Lenciano, y su bandera 
ondeaba ahora sobre el territorio que, dos mil años antes, había 
sido parte de Lencia. 


Tras la destrucción de los Señores Oscuros de Helgedad, los 
Giaks, los más prolíficos en número de todas las tropas de Gnaag, 
huyeron hacia el interior de las Tierras Oscuras y buscaron 
refugio en las gigantescas ciudades-fortaleza de Nadgazad, 
Aarnak, Gournen, y Kaag. Dentro de cada uno de estos feudos 
infernales estallaron intensos combates a causa de los Xaghash 
(Señores Oscuros menores) y los Nadziranim (practicantes 
malignos de la magia de la Mano-Derecha quienes una vez 
ayudaron al propio Señor de la Oscuridad) que luchaban por el 
control. En general, se cree que para cuando los Ancianos Magos 
y los Druidas alcancen los muros de estas fortalezas, sus 
ocupantes ya habrán provocado su propia extinción. 


Por otra parte, a lo largo del norte de Magnamund, la paz reina 
victoriosa y las gentes de los Reinos Libres se regocijan sabiendo 
que la edad de los Señores de la Oscuridad finalmente ha llegado 
a su fin. De buena gana, los hombres han cambiado sus espadas 
por azadones y sus escudos por arados, y ahora las únicas 
marchas que realizan es a lo largo de los surcos de sus campos 
recién arados. Pocos son los ojos vigilantes que observan el 
distante horizonte con el temor de lo que pueda aparecer, aunque 
hay todavía algunos que mantienen su vigilancia, porque los 
emisarios de Naar vienen disfrazados de muchas formas y 
esperan pacientemente en las sombras la oportunidad de cumplir 
sus malignas órdenes. 


Lobo Solitario XIV 


Hace apenas seis meses los malignos Druidas Cener de Ruel 
intentaron llevar a cabo la venganza de Naar. Secretamente, en los 
laboratorios de su vil fortaleza de Mogaruith, habían trabajado 
para crear una virulenta plaga capaz de matar a todo ser viviente 
sobre Magnamund, exceptuando a su propia raza. La noticia de su 
terrible plan llegó a Lord Rimoah quien inmediatamente instó a 
los gobernantes de las Tierras Libres a alzar sus ejércitos e invadir 
Ruel. Cumplieron rápidamente, pero la invasión terminó en 
desastre. Siete mil combatientes entraron en Ruel con la intención 
de asaltar la fortaleza de Mogaruith y arrasarla hasta los 
cimientos. Siete mil marcharon hacia el reino oscuro; solo setenta 
salieron con vida. Los Ceners estaban a pocos días de 
perfeccionar su arma definitiva cuando asumiste el reto y te 
aventuraste solo en Mogaruith. A pesar de las abrumadoras 
dificultades frustraste su maligno plan destruyendo el virus y los 
medios por los cuales fue creado. 


Después de salir triunfante de Ruel, con tu búsqueda cumplida, 
regresaste al hogar en Sommerlund y al Monasterio del Kai donde 
reanudaste tus deberes como Gran Maestro. Tres meses después, 
en el día que viste la caída de la primera nieve invernal, fuiste 
visitado por Lord Rimoah. Una vez más se encontró a sí mismo 
como el reacio portador de malas noticias. Tu amigo, el Maestro 
del Gremio Banedon, mientras ayudaba en la recuperación de las 
tierras baldías cercanas al precipicio de Maaken, había sido 
secuestrado por un escuadrón de Giaks bajo las órdenes de 
hechiceros Nadziranim. Se llevó a cabo un rescate, pero los 
Nadziranim eliminaron despiadadamente a quienes intentaron 
seguirles en su huida hacia las Tierras de la Oscuridad. 


—Los Nadziranim se han vuelto intrépidos últimamente—, dijo 
Lord Rimoah, con palabras teñidas de miedo y amargura. —Ellos 
tienen un nuevo poder y están dispuestos a utilizarlo. Les debe 
haber costado mucha energía y habilidad capturar a alguien tan 
talentoso como Banedon. 


—«¿Pero por qué Banedon?— preguntas, tratando a la vez de 
comprender y asimilar la perdida de tu amigo de confianza. 


—Temo que los Nadziranim intenten extraerle los secretos de la 
magia de la Mano-Izquierda, y que puedan ser capaces de unirla 
a su propia vil brujería. Ese resultado les daría poderes 
extraordinarios. Podría anunciar el renacimiento de los Señores de 
la Oscuridad. 


Inmediatamente recuerdas como tal intento de unir los dos 
senderos de la magia había resultado en catástrofe para 
Sommerlund. Vonotar el Traidor, un mago del mismo gremio que 
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Banedon, había traicionado a su patria a cambio de la promesa del 
poder Nadziranim. Fue su acto de traición lo que provocó la 
invasión de Sommerlund y la destrucción de la Primera Orden del 
Kai. 


—¿Qué puede hacerse?— le dices a Rimoah, temeroso de que ya 
pueda ser demasiado tarde para salvar a tu amigo. 


—Banedon está todavía vivo, de eso estoy seguro. Los 
Nadziranim lo han llevado a la antigua ciudad-fortaleza del Señor 
Oscuro Kaag. Su vida está en peligro mortal, pero ellos no lo 
matarán hasta que tengan éxito en la extracción del conocimiento 
que anhelan. Solo podemos rezar por que él sea lo suficientemente 
fuerte para aguantar hasta que... — Lord Rimoah fija sus ojos en 
ti, las palabras ya no son necesarias. Estaba claro que toda la 
esperanza por la supervivencia de Banedon dependía de su rápido 
rescate de Kaag, y había solo uno que podría efectuar una misión 
tan peligrosa con alguna esperanza de éxito. 


— ¡Que así sea! — dices con firmeza. -Acepto la misión. Iré solo 
a Kaag y obtendré su libertad... o moriré valientemente en el 
intento. 
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Las Reglas del Juego 
Anotarás los resultados de tu aventura en la Carta de Acción. 


Durante cinco años, desde la desaparición de los Señores de la 
Oscuridad de Helgedad, te has dedicado a desarrollar aún más tu 
destreza en la lucha—DESTREZA EN EL COMBATE—-y tu resistencia 
física—RESISTENCIA. Antes de comenzar esta aventura de Gran 
Maestro necesitas calibrar el grado de efectividad de tu 
entrenamiento. Para hacerlo, elige usando un lápiz, con los ojos 
cerrados, un número de la Tabla de la Suerte. Si eliges un O cuenta 
como cero. [También es posible usar un dado de 10 caras si 
dispones de él] 


El primer número que obtengas en la Tabla de la Suerte de esta 
manera representa tu DESTREZA EN EL COMBATE. Suma 25 al 
número que has elegido y escribe el resultado en la sección de 
DESTREZA EN EL COMBATE de tu Carta de Acción (por ejemplo, si 
el lápiz cae en el número 6 de la Tabla de la Suerte escribirías una 
DESTREZA EN EL COMBATE de 31). Cuando luches, tu DESTREZA 
EN EL COMBATE se enfrentará a la de tu enemigo. Una alta 
puntuación es, por tanto, muy deseable. 


El segundo número que elegirás en la Tabla de la Suerte 
representa tu capacidad de RESISTENCIA. Suma 30 al número que 
obtengas y escribe el total en la sección RESISTENCIA de tu Carta 
de Acción (por ejemplo, si el lápiz cae en el número 7 de la Tabla 
de la Suerte tendrías 37 puntos de RESISTENCIA). 


Si eres herido en el combate, pierdes puntos de RESISTENCIA. Si 
en algún momento tus puntos de RESISTENCIA descienden hasta 
cero, habrás muerto y la aventura habrá terminado. Los puntos de 
RESISTENCIA perdidos pueden ser recuperados en el transcurso 
de la aventura, pero la suma de dichos puntos nunca puede 
exceder del número Inicial con el que comenzaste. 


Si has terminado con éxito alguna de las anteriores aventuras 
de la serie de Lobo Solitario (Libros 1-13), puedes iniciar esta 
aventura con tus puntuaciones actuales de DESTREZA EN EL 
COMBATE y RESISTENCIA en el libro 14. Estas puntuaciones 
pueden incluir los bonificadores de Maestría en el Manejo de 
Armas, Medicina, y Acometida Psíquica obtenidos al completar las 
aventuras del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) o del Magnakai 
(libros 6-12). Sólo si has completado esas aventuras anteriores 
podrás beneficiarte de los bonificadores en el transcurso de la 
serie Lobo Solitario Gran Maestro. También puedes utilizar las 
Armas y los Objetos Especiales que tenías al final de tu última 
aventura, que debes anotar en tu nueva Carta de Acción de Gran 
Maestro. (El número de Armas que puedes llevar sigue estando 
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limitado a 2 pero el número de Objetos de la Mochila aumenta 
hasta 10). 


Sin embargo, sólo puedes llevar los siguientes Objetos 
Especiales de la serie del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) y 
Magnakai (libros 6-12) en la serie Lobo Solitario Gran Maestro (del 
libro 13 en adelante): Puedes ver sus características al final del libro 


e Medallón de la Estrella de Cristal 
e Espada del Sol (Sommerswerd) 

e Yelmo de Plata 

e Daga de Vashna 

e Brazaletes de Plata 

e Maza Enjoyada 

e Arco de Plata de Duadon 

e. Helshezag 

e Cota de Mallas de Kagonita 

e Vaina de Korlinium 


NOTAS: 

[1]Los bonificadores mencionados no afectan a tus puntuaciones permanentes. 
Si has completado con éxito aventuras anteriores, las Disciplinas que has 
aprendido todavía pueden beneficiarte. Lee las Reglas de Gran Maestro en El 
Manual del Lector para encontrar los detalles. 


[2]Si has completado con éxito la anterior aventura de Lobo Solitario Gran 
Maestro, recuerda escoger una Disciplina de Gran Maestro adicional y añadir 
+1 a tu puntuación básica de DESTREZA EN EL COMBATE y +2 a tu puntuación 
básica de RESISTENCIA (cf. Disciplinas de Gran Maestro). 


Disciplinas de Gran Maestro 


Disciplinas Kai y Magnakai 


Durante tu distinguido ascenso al rango de Gran Maestro del Kai 
te has vuelto experto en todas las disciplinas básicas del Kai y del 
Magnakai. Estas Disciplinas te han proporcionado un formidable 
arsenal de habilidades naturales que te han ayudado mucho en la 
lucha contra los agentes y campeones de Naar, rey de la 
Oscuridad. A continuación tienes un breve resumen de tus 
habilidades. 


Maestría en el Manejo de armas 

Dominio con todo tipo de armas cuerpo a cuerpo y de proyectil. 
Maestro en el combate sin armas; no sufres pérdida de DESTREZA 
EN EL COMBATE cuando luchas desarmado. 
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Control Animal 

Te permite comunicarte con la mayoría de animales; control 
limitado sobre criaturas hostiles. Puedes usar animales del 
bosque como guías y bloquear los sentidos del gusto y del olfato 
de criaturas no inteligentes. 


Medicina 

Te permite restaurar constantemente puntos perdidos de 
RESISTENCIA (tuyos y de otros) como resultado de heridas en el 
combate. Neutralización de tóxicos, venenos, y toxinas. Curación 
de heridas graves. 


Invisibilidad 

Puedes ocultar el calor y el olor de tu cuerpo; esconderte 
eficazmente; enmascarar el sonido que haces al moverte; 
modificar levemente tu apariencia física. 


Arte de Cazar 

Puedes cazar eficazmente en el medio silvestre; agilidad 
aumentada; visión, oído y olfato intensificados, y visión 
nocturna. 


Sentido de la Orientación 

Puedes leer lenguas, descifrar símbolos, seguir huellas y 
rastros. Conocimiento intuitivo de los puntos cardinales; 
detección de emboscadas enemigas a una distancia de hasta 450 
metros; habilidad para cruzar el terreno sin dejar huellas; hablar 
con criaturas inteligentes; ocultarte de hechizos psíquicos de 
detección. 


Acometida Psíquica 

Puedes atacar a los enemigos usando los poderes de la mente; 
provocar vibraciones disruptivas en los objetos; confundir a los 
enemigos. 


Pantalla Psíquica 

Proporciona defensa contra la hipnosis, ilusiones 
sobrenaturales, encantamientos, telepatía hostil, y espíritus 
malignos. Habilidad para desviar y canalizar energía psíquica 
hostil. 


Concentración 
Puedes mover pequeños objetos con el poder de la mente; 
soportar condiciones extremas de temperatura; apagar fuego con 
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tu fuerza de voluntad; inmunidad limitada a las llamas, gases 
tóxicos y líquidos corrosivos. 


Adivinación 

Tienes la capacidad de presentir un peligro inminente; detectar 
enemigos invisibles u ocultos; comunicarte telepáticamente; 
identificar usuarios de magia y/o criaturas mágicas; detectar 
residuos psíquicos; abandonar el cuerpo y realizar viajes astrales. 


Ahora, a través de la búsqueda de las nuevas habilidades y del 
perfeccionamiento de tus destrezas Kai innatas, has establecido 
un camino de descubrimiento que ningún otro Gran Maestro del 
Kai ha intentado con éxito. Tu determinación de convertirte en el 
primer Maestro Supremo del Kai, adquiriendo la maestría total en 
las doce Disciplinas de Gran Maestro, es un reto asombroso. Te 
adentrarás en lo desconocido, haciendo retroceder las fronteras 
de la limitación humana en la búsqueda de la grandeza y por la 
causa del Bien. Que las bendiciones de los Dioses Kai e Ishir sean 
contigo ahora que comienzas tu valiente y noble misión. 


En los años que siguieron a la desaparición de los Señores 
Oscuros alcanzaste el rango de Gran Defensor del Kai, lo que 
significa que has dominado cuatro de las disciplinas de Gran 
Maestro que se enumeran a continuación. De ti depende la 
elección de estas cuatro Disciplinas. Como todas las Disciplinas 
de Gran Maestro pueden ser de utilidad en algún punto de tu 
aventura, así que elígelas con cuidado. La correcta aplicación de 
una Disciplina de Gran Maestro en el momento adecuado puede 
salvarte la vida. 


Cuando hayas escogido tus cuatro Disciplinas, anótalas en los 
recuadros correspondientes de tu Carta de Acción. 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro volverse sumamente 
eficiente en el uso de todas las armas. Cuando entres en combate 
armado con una de las armas afectadas por esta Disciplina, suma 
5 a tu DESTREZA EN EL COMBATE. El rango de Gran Defensor del 
Kai, con el que empiezas la serie de Lobo Solitario: Gran Maestro, 
significa que eres extraordinariamente diestro en el uso de dos de 
las armas listadas a continuación. Por cada libro que completes 
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de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro (libros 13-20), ganarás la 
maestría en un arma adicional. Por ejemplo, si completas Los 
Señores de la Plaga de Ruel y tienes la Disciplina de Gran Maestría 
en el Manejo de Armas al principio del siguiente libro de Lobo 
Solitario: Gran Maestro, podrás elegir un Arma adicional en la que 
ganar la maestría. 


Espada Corta Hacha 


nn 


Martillo de Guerra Espada 


Si posees la Disciplina de Gran Maestría con Arco, puedes sumar 
5 a cualquier número que elijas de la Tabla de la Suerte, cuando 
uses un Arco. 


NOTA: 

[3] Los bonificadores en Maestría en el Manejo de Armas son reemplazados por 
los de Gran Maestría en el Manejo de Armas, no son acumulativos (cf. Lone Wolf 
Club Newsletter 28). 


Si has completado aventuras anteriores, posees la Disciplina Magnakai de 
Maestría en el Manejo del Arco, y has alcanzado el rango de Mentor, parece que 
ya deberías poder sumar 5 a los números elegidos en la Tabla de la Suerte (por 
ejemplo, la bonificación básica de Maestría en el Manejo del Arco de 3 sumado 
al bonificador de Mentor de 2 para todas las armas de proyectil). 
Probablemente, el autor pretendía que el bonificador de Maestría en el Manejo 
de Armas con el rango de Mentor fuera un “bonificador oculto de lealtad” (cf. 
Lone Wolf Club Newsletter 28). A la vista de esto, el bonificador de +2 del rango 
de Mentor no es, por lo tanto, acumulativo con la Gran maestría en el Manejo 
de Armas del Arco. 
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Algunas secciones le indican al lector que use diferentes bonificadores 
cuando utilice un Arco, que van del 3 al 5, cuando tenga Gran Maestría en el 
Manejo del Arco. Esto podría ser que el autor ajusta el bonificador de Gran 
Maestría en el Manejo de Armas caso por caso (y por lo tanto éste sería el 
bonificador que se debería usar en lugar del normal) o un error (por lo que 
todos esos bonificadores deberían ser 5). Depende de ti decidir, pero parece 
que lo más razonable sería seguir la primera opción, y reemplazar el 
bonificador de Gran Maestría en Armas por el que se mencione en la sección. 


Maestría Animal 


Los Grandes Maestros ejercen un considerable control sobre 
criaturas hostiles no inteligentes. También tienen la habilidad de 
hablar con pájaros y peces, y de usarlos como guías. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de usar sus poderes 
sanadores para curar graves heridas de batalla. Si durante un 
combate, su RESISTENCIA se reduce a 8 puntos o menos, pueden 
recurrir a esta maestría para restaurar 20 puntos de RESISTENCIA. 
Esta habilidad sólo puede usarse una vez cada 20 días. 


Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de efectuar cambios 
sorprendentes en su apariencia física, y mantener esos cambios 
durante algunos días. También han dominado técnicas de 
camuflaje avanzadas que los hacen virtualmente indetectables en 
campo abierto. 
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Maestría en Caza 


E e 


Los Grandes maestros son capaces de ver en total oscuridad y 
han aumentado en gran medida sus sentidos del tacto y del gusto. 
Si has elegido la Disciplina de Maestría en Caza como una de tus 
habilidades, no tendrás que tomar una Comida cuando el texto lo 
indique. 


Intuición 
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Los Grandes Maestros pueden evitar ser atrapados por plantas 


hostiles y son capaces de detectar emboscadas, o la amenaza de 
emboscada, en selvas y bosques densos. 


Embestida Psíquica 
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ATAMTIN — 

Cuando usan sus habilidades psíquicas para atacar a un 
enemigo, los Grandes Maestros pueden sumar 8 puntos a su 
DESTREZA EN EL COMBATE. Por cada asalto en que la embestida 
psíquica es usada, Los Grandes Maestros solo deben reducir 1 
punto de RESISTENCIA. Cuando usan un ataque psíquico más 
débil—Ataque Psíquico—pueden sumar 4 puntos sin pérdida de 
puntos de RESISTENCIA. (Embestida Psíquica, Acometida Psíquica 
y Ataque Psíquico no pueden usarse simultáneamente.) 


Los Grandes Maestros no pueden usar Embestida Psíquica si su 
RESISTENCIA cae a 6 puntos o menos. 
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Muro Psíquico 


En combate psíquico, los Grandes Maestros son capaces de 
construir fortalezas mentales que pueden protegerlos a ellos o a 
otros. La fuerza y la capacidad de estas fortalezas se incrementan 
a medida que los Grandes Maestros aumentan de rango. 


Psicoquinesia 


Los Grandes Maestros son capaces de resistir en contacto con 
elementos peligrosos, tales como llamas y ácidos, durante más de 
una hora. Esta habilidad mejora conforme el Gran Maestro 


aumenta su rango. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro realizar viajes astrales 
durante periodos de tiempo mucho mayores, y con menores 
efectos perjudiciales. La duración y la protección de su cuerpo 
inanimado se incrementan a medida que el Gran Maestro aumenta 


su rango. 


Magia-Magi 
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Bajo la tutela de Lord Rimoah, has sido capaz de dominar las 
habilidades rudimentarias de la magia de batalla, tal como se les 
enseña a los Vakeros—los guerreros nativos de Dessi. Estas 
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habilidades incluyen el uso básico de Hechizos del Antiguo Reino 
como Escudo de Invisibilidad, Palabra de Poder, y Puño Invisible. 
A medida que incrementes tu rango, también lo hará tu 
conocimiento y maestría en la magia del Antiguo Reino. 


Alquimia del Kai 


Bajo la tutela del Maestre Banedon, has dominado los hechizos 
elementales de la magia de la Mano Izquierda, tal como la practica 
la Hermandad de la Estrella de Cristal. Estos hechizos incluyen 
Mano Relampagueante, Levitación, y Encanto Mental. Cuando 
aumentes tu rango, también lo hará tu conocimiento y dominio 
de la magia de la Mano Izquierda, permitiéndote crear nuevas 
armas y artefactos del Kai. 


Si completas con éxito la misión que se te plantea en el libro 14 
de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro podrás añadir otra 
Disciplina de Gran Maestro de tu elección en tu Carta de Acción 
en el libro 15. 


Por cada Disciplina de Gran Maestro que poseas, por encima de 
las cuatro disciplinas con las que empiezas, podrás sumar 1 
punto a tu DESTREZA EN EL COMBATE inicial y 2 puntos a tu 
RESISTENCIA inicial. Estos puntos de bonificación, junto con tu (s) 
Disciplina (s) de Gran Maestro adicional (es), tus cuatro 
Disciplinas de Gran Maestro iniciales, y cualquier Objeto Especial 
que hayas encontrado y hayas podido conservar durante tu 
aventura, podrán ser transferidos y usados en la siguiente 
aventura de Lobo Solitario: Gran Maestro, llamada “La Cruzada de 
Darke”. 


Equipo 


Antes de abandonar el monasterio y emprender viaje al oeste 
hacia Kaag, te llevas un mapa de las Darklands y una bolsa con 
oro. Para averiguar cuántas Coronas de Oro llevas en la bolsa, 
elige al azar un número de la Tabla de la Suerte y suma 20 al 
número que hayas obtenido. El resultado te indica la cantidad de 
Coronas de Oro que contiene la bolsa, y debes anotarlo en la 
sección 'Coronas de Oro” de tu Carta de Acción. 
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Si has completado con éxito alguna de las aventuras anteriores 
de Lobo Solitario (libros 1-13), puedes añadir esta cantidad al total 
de Coronas de Oro que ya posees. Sólo puedes llevar 50 Coronas 
de Oro como máximo, pero el resto puedes dejarlas guardadas a 
salvo en el monasterio del Kai. 


Puedes escoger cinco de los siguientes objetos, además de los 
que ya tengas de aventuras anteriores (recuerda que el límite de 
Armas es de dos, pero que ahora puedes llevar un máximo de diez 
Objetos de la Mochila). 


e Espada (Armas) 


e Arco (Armas) 


e Carcaj (Objeto Especial) Contiene seis Flechas: anótalas en 
tu Carta de Acción. 


e Hacha (Armas) 


e 4Raciones Especiales (Comidas) Cada una cuenta como una 
comida y ocupa el espacio de un objeto de la Mochila. 
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e Cuerda (Objeto de la Mochila) 
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e Poción de Laumspur (Objeto de la Mochila) Esta poción te 
hace recuperar 4 puntos de RESISTENCIA si la bebes 
después de un combate. Sólo hay cantidad suficiente para 
una dosis. 


e Lanza (Armas) 


— 


e Daga (Armas) 


Apunta los cinco objetos elegidos en tu Carta de Acción, cada 
uno en la casilla correspondiente, y anota también los efectos que 
cada uno de ellos puede tener sobre tus puntos de RESISTENCIA o 
tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
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Cómo llevar el equipo 


Ahora que tienes tu equipo, la siguiente lista te indica cómo 
tienes que llevarlo. No necesitas tomar nota, pero puedes volver 
a consultar esta lista en el transcurso de la aventura. 


e Espada—se lleva en la mano. 

e Arco—se lleva en la mano. 

e Carcaj—se lleva colgado al hombro. 

e Hacha—se lleva en la mano. 

e Raciones—van guardadas en la Mochila. 

e Cuerda—va guardada en la Mochila. 

e Poción de Laumspur—va guardada en la Mochila. 
e Lanza—se lleva en la mano. 

e Daga—se lleva en la mano. 


¿Cuántos objetos puedes llevar? 


Armas 


El número máximo de armas que puedes llevar es dos. 


Objetos de la mochila 


Deben guardarse en tu Mochila. Debido a que el espacio es 
limitado puedes llevar un máximo de diez artículos, incluidas las 
Comidas, simultáneamente en tu Mochila. 


Objetos especiales 


Los Objetos Especiales no se guardan en la Mochila. Cuando 
encuentres alguno, se te indicará cómo has de llevarlo. 


El número máximo de Objetos Especiales que puedes llevar en 
una aventura es doce. Los Objetos Especiales que excedan este 
límite pueden dejarse a salvo en el Monasterio del Kai. 


Coronas de Oro 


Se llevan siempre en la Bolsa, que no puede contener más de 50 
Coronas. 
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Comida 


La Comida se guarda en la Mochila. Cada Comida cuenta como 
un objeto. 


Cualquier objeto que pueda serte de utilidad y del que puedas 
apoderarte durante la aventura y anotarlo en tu Carta de Acción 
aparecerá escrito con la primera letra en mayúscula (por ejemplo, 
Daga de Oro, Colgante Mágico), o se indicará claramente que es 
un Objeto de la Mochila. A no ser que se indique que es un Objeto 
Especial, lo llevarás en tu Mochila. 


Cómo utilizar tu equipo 


Armas 


El número máximo de Armas que puedes llevar es de dos. Las 
armas te ayudan en el combate. Si tienes la Disciplina del Kai de 
Dominio en el Manejo de Armas y el arma adecuada, sumarás 5 
puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE. Si durante tu aventura 
encuentras un Arma, puedes apoderarte de ella y usarla. Sólo 
puedes usar un Arma al mismo tiempo en combate. 


Arcos y Flechas 


A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar Arco y 
Flechas. Si estás equipado con esta arma, y tienes al menos una 
Flecha, podrás usarlo cuando el texto de una determinada sección 
te lo indique. El Arco es un arma muy útil, pues con ella puedes 
herir a distancia a un enemigo. Sin embargo, no puede usarse en 
los combates cuerpo a cuerpo; por eso es muy aconsejable que te 
proveas también de un arma adecuada para ese tipo de combates, 
como por ejemplo una Espada o un Hacha. 


Para poder utilizar un Arco debes tener un Carcaj y al menos 
una Flecha. Cada vez que uses el Arco, borra una Flecha de tu 
Carta de Acción. Un Arco no puede usarse, obviamente, si has 
agotado todas tus Flechas, pero durante tu aventura pueden 
surgir oportunidades para que repongas tus Flechas. 


Objetos de la Mochila 


Deben ser almacenados en tu Mochila. Debido a que el espacio 
es limitado sólo puedes guardar un máximo de diez artículos, 
incluidas las Comidas, simultáneamente en tu Mochila. Durante 
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tu viaje descubrirás diversos objetos útiles que puedes querer 
conservar. Puedes cambiarlos o desecharlos en cualquier 
momento en que no estés en combate. 


Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se llevan en la Mochila. Cuando 
encuentres un Objeto Especial, se te dirá cómo o dónde tienes que 
llevarlo. El número máximo de Objetos Especiales que puedes 
llevar en una aventura es doce. 


Comida 


La Comida se lleva en la Mochila. Cada Comida cuenta como un 
objeto. Necesitarás comer regularmente durante tu aventura. Si 
no tienes comida cuando se te indique comer, perderás 3 puntos 
de RESISTENCIA. Si has elegido Maestría en Caza como una de tus 
habilidades, no tendrás que borrar una Comida cuando se te 
indique comer. 


Poción de Laumspur 


Se trata de una poción curativa que puede devolverte 4 puntos 
de RESISTENCIA cuando la tomes después de un combate. Sólo 
hay suficiente para una dosis. Si encuentras cualquier otra poción 
durante la aventura, se te indicará cuál es su efecto. Todas las 
pociones son Objetos de la Mochila. 


Reglas para los Combates 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que luchar 
con algún enemigo. La DESTREZA EN EL COMBATE y los puntos de 
RESISTENCIA del enemigo vienen indicados en el texto. El objetivo 
de Lobo Solitario en el combate es matar al enemigo reduciendo 
sus puntos de RESISTENCIA a cero mientras él mismo pierde el 
menor número de puntos de RESISTENCIA posible. 


Al comienzo del combate, anota los puntos de RESISTENCIA de 
Lobo Solitario y de su enemigo en las casillas correspondientes al 
Registro de Combate en la Carta de Acción. La secuencia de un 
combate es la siguiente: 
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1. 


Suma los puntos que hayas ganado gracias a tus 
Disciplinas de Gran Maestro y a los Objetos Especiales a tu 
DESTREZA EN EL COMBATE actual. 


Resta la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo a la 
suma de tus puntos. El resultado es tu Indice de Combate. 
Anótalo en la Carta de Acción. 


Ejemplo 


Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 27) es atacado 
por una manada de Lobos Fatídicos (DESTREZA EN EL 
COMBATE 30). Ha sido tomado por sorpresa y no tiene la 
posibilidad de evadir su ataque. Lobo Solitario tiene la 
Disciplina de Gran Maestro de Embestida Psíquica a la que 
los Lobos Fatídicos no son inmunes, así que Lobo Solitario 
suma 8 puntos a su DESTREZA EN EL COMBATE, otorgándole 
un total de 35 puntos de DESTREZA EN EL COMBATE. 


Resta las DESTREZAS EN EL COMBATE de los Lobos 
Fatídicos a la suya, obteniendo un Índice de Combate de +5. 
(35-30 = +5). +5 se anota en la Carta de Acción como Índice 
de Combate. 


Cuando tengas tu Índice de Combate, elige un número de 
la Tabla de la Suerte. 


Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. A lo 
largo de la parte superior del gráfico se muestran los 
números de Índice de Combate. Encuentra el número que 
corresponde a tu Índice de Combate y crúzalo con el 
número aleatorio que has ha escogido (el número aleatorio 
aparece en el lado de la tabla). Has obtenido el número de 
puntos de RESISTENCIA perdidos por Lobo Solitario y su 
enemigo en este asalto del combate. (E representa los 
puntos perdidos por el enemigo; LS representa los puntos 
perdidos por Lobo Solitario.) 


Ejemplo 


El Índice de Combate entre Lobo Solitario y la Manada de 
Lobos Fatídicos ha quedado fijada en +5. Si le número 
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elegido de la Tabla de la Suerte es un 2, entonces el 
resultado del primer asalto del combate es: 


e Lobo Solitario pierde 3 puntos de RESISTENCIA (más 
un puntos adicional por usar Embestida Psíquica). 

e Manada de Lobos Fatídicos pierde 7 puntos de 
RESISTENCIA. 


5. Anota en la Carta de Acción los cambios en los puntos de 
RESISTENCIA de los participantes en el combate. 


6. Ano ser que se te den otras instrucciones o que tengas la 
opción de eludir el combate, ahora comienza el próximo 
asalto. 


7. Repite la secuencia desde el Apartado 3. 


Este proceso de combates continúa hasta que los puntos de 
RESISTENCIA del enemigo o de Lobo Solitario queden reducidos a 
cero o por debajo, y en este justo momento ese combatiente es 
declarado muerto. Si el muerto es Lobo Solitario, la aventura 
habrá terminado. Si el muerto es el enemigo, Lobo Solitario 
continúa la aventura, pero con sus puntos de RESISTENCIA 
probablemente disminuidos. 


Podrás encontrar Un sumario de las Reglas de Combate al final 
de este libro. 


Eludir el combate 


Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de eludir 
el combate. Si ya has comenzado un asalto y decides rehuirlo, 
calcula el resultado de la forma habitual. Todos los puntos 
perdidos por el enemigo en este asalto se ignoran, y tú escapas. 
Sólo Lobo Solitario puede perder puntos de RESISTENCIA durante 
este asalto (¡éste es el riesgo de huir!). Sólo podrás huir si te lo 
permite el texto de la sección correspondiente. 
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Niveles de Gran Maestría del Kai 


La siguiente tabla es una guía de los rangos y títulos que puedes 
conseguir en cada etapa de tu viaje a lo largo del camino de la 
Gran Maestría del Kai. Al completar con éxito cada aventura de la 
serie Lobo Solitario: Gran Maestro, obtendrás una Disciplina de 
Gran Maestro adicional y avanzarás hacia la cumbre de la 
perfección Kai para convertirte en Maestro Supremo del Kai. 


1 Gran Maestro Senior del Kai 
2. Gran Maestro Superior del Kai 
3. Gran Centinela del Kai 
4 Gran Defensor del Kai—Comienzas las aventuras de Lobo 
Solitario: Gran Maestro con este nivel de Maestría 
5. Gran Guardián del Kai (Si has leído el libro n* 13 este es 
tu rango para esta aventura) 
6. Caballero del Sol 
7. Señor del Sol 
8.  Thane Solar 
9. Gran Thane 
10. Gran Corona 
11. Príncipe del Sol 
12. Maestro Supremo del Kai 


Bandera de Guerra del Kai 
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Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas 


A medida que asciendas a niveles superiores de la Gran Maestría 
del Kai, descubrirás que tus Disciplinas mejoran constantemente. 
Por ejemplo, si posees la Disciplina de Psicoquinesia cuando 
alcances el rango de Gran Thane, serás capaz de atravesar 
libremente a través de las Puertas de la Sombra y de explorar los 
reinos inferiores de Aon y del Plano Daziarn. 


Gran Guardián del Kai 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai (5 Disciplinas), te podrás beneficiar de mejoras 
en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Maestría Animal 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta Disciplina son capaces 
de convocar a su lado a un número limitado de animales del 
bosque. Las criaturas convocadas serán aliados leales y 
complacientes, dispuestos a hacer la voluntad del Gran Guardián 
del Kai. Esta capacidad sólo se puede utilizar en un entorno al aire 
libre. 


Mimetismo 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta Disciplina son 
capaces de crear un banco de niebla como el vapor en un radio de 
15 metros a su alrededor. Esta niebla obstaculizará tanto la visión 
normal como la infravisión. La duración de la niebla aumenta a 
medida que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Maestría en Caza 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta habilidad disfrutan de 
movilidad mejorada cuando viajan a través de todo tipo de 
terrenos, tanto a pie como a caballo. Este aumento de la habilidad 
es muy útil cuando se trata de dejar atrás a un enemigo en plena 
persecución. 


Embestida Psíquica 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen la maestría en esta 
Disciplina son capaces de atacar hasta a tres enemigos en 
combate psíquico simultáneamente. 
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Muro Psíquico 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta Disciplina son 
capaces de emplear una defensa psíquica denominada Mimetismo 
Mental. Esta capacidad de camuflaje les permite proteger y 
ocultar sus mentes para que no puedan ser detectados por una 
sonda psíquica hostil. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai son capaces de usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Astillar—Hace que ciertos objetos frágiles tales como 
botellas, jarras, espejos, ventanas, etc., se rompan en 
pedazos. El alcance de este hechizo aumenta a medida que 
un Gran Maestro incrementa su rango. 

e Punta Flamígera—Hace que la punta de una flecha, u otro 
proyectil similar a una flecha, arda ferozmente con una 
llama mágica que no puede ser extinguida fácilmente por 
los medios normales. 


La naturaleza de estas mejoras adicionales y cómo afectan a tus 
Disciplinas de Gran Maestro se indicarán en la sección de 
Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas de los próximos libros de 
Lobo Solitario. 
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Los Estandartes de Las Darklands 


25ó 


VASHNA ZAGARNA 


SLÓTAR. GNAAG 


TAAKTAL GHURCH 


tOMOGH CHLANZOR  MENASHGA 


Z) gl 
KHATELLU 


SHEBNAR. 
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CARTA DE ACCIÓN 


Destreza 
en el Combate 


Disciplinas del Gran Maestro Rango 


2 Gran Maestro Superior del Kai 


e 


Gran Defensor del Kai" 3 24 j 


4 : 
Disciplinas adicionales 

5 Gran Guardián del Kai 
5% Disciplina si has completado con éxito una aventura de Gran Maestro 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Espadón 


Los cautivos de Kaag 


Armas 


A A 


Si se entabla combate teniendo un arma y la destreza apropiada en su menejo: +50. 


Bolsa Comidas Carcaj [] 


Conteniendo Coronas —-3PR sino se tiene comida 
de Oro (Máximo: 50) cuando se ordena comer A 


Objetos de Mochila 
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DESTREZA PUNTOS DE 
EN EL COMBATE RESISTENCIA 


Nunca puede superar la cantidad original 
0 = Muerte 


RESULTADOS DE LOS COMBATES 


PUNTOS DE RESISTENCIA PUNTOS DE RESISTENCIA 
LOBO SOLITARIO PUNTUACIÓN ENEMIGO 
EN EL 
COMBATE 


LOBO SOLITARIO PUNTUACIÓN: a 
EN EL 
COMBATE 


LOBO SOLITARIO PUNTUACIÓN ENEMIGO 
EN EL 
COMBATE 


LOBO SOLITARIO 


LOBO SOMTARIO . [E A Y - ENEMIGO +: 
S ; nr 


LOBO SOLITARIO 


| RANGO DE 
GRAN MAESTRO 
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La Sabiduría del Gran Maestro 


Tu misión para entrar en la antigua ciudad-fortaleza de los 
Señores de la Oscuridad de Kaag y rescatar al Maestro Banedon 
estará plagada de peligros mortales. Ten cuidado y permanece en 
guardia en todo momento, ya que los habitantes de Kaag siguen 
siendo un enemigo formidable a pesar de la desaparición de sus 
amos los Señores de la Oscuridad. 


Algunas de las cosas que encontrarás en tu misión te resultarán 
útiles en éste y en próximos libros de Lobo Solitario, mientras que 
otras pueden ser pistas falsas sin ningún valor real, así que 
intenta ser selectivo sobre qué decides conservar. 


Elige con cuidado tus Disciplinas de Gran Maestro, pues una 
sabia elección permitirá a cualquier jugador completar la misión, 
por reducidas que sean sus puntuaciones iniciales de DESTREZA 
EN EL COMBATE y RESISTENCIA. Haber completado con éxito 
aventuras anteriores de Lobo Solitario, aunque supone una 
ventaja, no es esencial para para triunfar en esta aventura de Gran 
Maestro. 


La supervivencia de tu compatriota y amigo Banedon dependen 
del éxito de tu misión. Que la luz de Kai y Ishir te guíen al 
aventurarte en el despiadado universo de Kaag. 


¡Por Sommerlund y por el Kai! 


Ahora puedes comenzar tu Aventura. Pasa al 1. 
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La Aventura 
1 


Los preparativos para la búsqueda te toman casi un día entero. 
A la mañana siguiente, poco antes del amanecer, Lord Rimoah y 
tú abandonáis el Monasterio del Kai por una ruta secreta que os 
lleva a un claro en el corazón del Bosque Fryelund. Allí os esperan 
los medios necesarios para viajar rápidamente a Kaag. 


Tu viaje a las Tierras Oscuras se realizará a bordo de la aeronave 
del Maestro del Gremio Banedon, el Jinete del Cielo. Esta mágica 
embarcación te ha acompañado en muchas aventuras en tierras 
lejanas, sin embargo, nunca antes sin tu amigo y compañero al 
timón. Ahora, en su ausencia, el mando del Jinete del Cielo ha 
sido transferido a su contramaestre, Nolrim de Bor. 


—Bienvenido a bordo, Gran Maestro—, dice Nolrim, orgulloso 
de servir bajo tus órdenes. 


Estrechas amistosamente su fuerte mano y felicitas a él y a su 
tripulación por las prístinas condiciones de su nave. No hay duda 
de que él y su compañía de enanos están muy afligidos por la 
ausencia de su capitán, sin embargo no permiten que su angustia 
dé paso a la desesperanza Oo la desesperación. Estos robustos 
guerreros son conocidos por su formidable espíritu de lucha y 
sabes que arriesgarán de buena gana sus vidas para ayudarte a 
rescatar a Banedon de los secuaces de la oscuridad. 


Pronto las copas heladas de los árboles se alejan bajo la proa 
del Jinete del Cielo cuando Nolrim traza un camino hacia el oeste, 
hacia los grises picos nevados de las Montañas Durncrag. Te pasas 
el viaje dentro de la cabina del capitán, donde discutes con Lord 
Rimoah sobre los peligros de la misión. El plan consiste en 
atravesar la Cordillera de Durncrag y penetrar en las Tierras 
Oscuras bajo el amparo de una tormenta de arena que 
actualmente se está extendiendo hacia el sur, hacia Kaag. El 
aterrizaje se hará diez millas al noreste de la ciudad-fortaleza, 
más allá de una cadena de colinas que mantendrán al Jinete del 
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Cielo oculto de los ojos vigilantes de los puestos de observación 
de Kaag. Desde allí debes realizar el camino a la fortaleza a pie, 
entrar como puedas, localizar y rescatar a Banedon, y regresar 
con él al Jinete del Cielo que os llevará de vuelta a la seguridad 
de Sommerlund. Tendrás 48 horas para completar la misión. Si 
pasados los dos días, no habéis regresado, Rimoah se verá 
obligado a asumir que tú y el Maestro del Gremio habéis perecido. 
La tormenta de arena no va a durar más de dos días, después de 
lo cual hay un grave peligro de que el Jinete del Cielo sea 
detectado y atacado por los Kraan y las bestias Zlan que se sabe 
que patrullan los cielos alrededor de Kaag. 


En poco menos de dos horas llegas a tu destino donde las 
condiciones climáticas son atroces. Una feroz arena asfixiante 
sacude las alas de la nave durante el descenso final y la visibilidad 
no alcanza más de una docena de metros en el mejor de los casos. 
Sin embargo, a pesar de las terribles condiciones, Nolrim conduce 
el Jinete del Cielo en un aterrizaje impecable detrás de la cresta. 
En el momento en que la quilla se apoya sobre el suelo blando, la 
tripulación entra en acción con cuerdas y cadenas. Nolrim pronto 
entra en la cabina para informaros que la nave está asegurada y, 
con temor, te preparas para partir a Kaag. 


—Buena suerte, Lobo Solitario—, dice Rimoah con una sonrisa 
alentadora. —Rezaré a Kai e Ishir por tu seguridad y éxito. Que su 
luz te guíe en tu camino a la oscuridad. 


Le agradeces su bendición antes de despedirte de él y de Nolrim. 
Entonces, sin mirar atrás, te echas la cálida y ajustada capa 
encima y te adentras en la tormenta. 


Pasa al 309. 


2 


El sonido de las flechas silbando en tu espalda es toda la 
motivación que necesitas para seguir corriendo. Te concentras en 
tus pasos y, mientras las mortíferas flechas sobrevuelan a solo 
unos centímetros de tu espalda y piernas, te precipitas corriendo 
al interior del túnel. 


Más allá, el sucio pasadizo desciende de forma escalonada a una 
sala rectangular llena de antiguas estatuas de piedra, sus 
facciones son irreconocibles por el tiempo. Antorchas empapadas 
de alquitrán fijas en las dos paredes más largas iluminan esta 
húmeda cámara con una parpadeante luz ámbar, el aire está 
cargado con su olor aceitoso. A lo lejos puedes ver una arcada y 
el pasadizo adentrándose en la oscuridad. 


Lobo Solitario XIV 


Si deseas detenerte aquí y tratar de revivir a Banedon, pasa al 


239. 


Si decides seguir sin detenerte aquí, pasa al 177. 


3 


En la tercera llave, la cerradura emite un distinto click y, 
lentamente, la gran puerta se abre revelando un oscuro y 
humeante túnel. Con cautela, pasas a través de la puerta y entras 
en el poco acogedor pasadizo. 


Pasa al 200. 


NOTA: Esta sección corresponde a la respuesta correcta a la cerradura de la puerta de 
Kagonita en la Sección 127 y la Sección 319. 


4 


Corres al interior del pasadizo y lo sigues hasta una lejana 
intersección, pero a medida que te acercas al final de este 
estrecho pasaje, una figura vestida con una túnica roja, 
acompañada por tres Giaks, aparece de repente por la derecha 
bloqueándote el camino. Al momento reconoces a la criatura de 
la túnica: es un Vordak, un no-muerto resucitado por los Señores 
de la Oscuridad. Tan solo verte intenta abatirte con un rayo de 
energía psíquica, pero tus innatas defensas del Magnakai anulan 
el ataque. Impresionado por tu inmunidad a su poder, el Vordak 
explora tu mente y de inmediato descubre tu verdadera identidad. 
Con un lamentable grito de horror la criatura se gira y huye, 
dejando a su escolta Giak aturdida y desconcertada por su 
comportamiento. Entonces, también ellos se desmoronan y se 
escabullen tras su teniente tan rápido como sus patizambas 
piernas pueden soportarlo. 


Ansiando evitar su huida y que den la alarma, los persigues 
hasta un cruce en el final de la calle. Cuando llegan al cruce ellos 
se dividen; el Vordak gira a la izquierda, mientras que los tres 


Giaks tuercen a la derecha. 
Si deseas seguir al Vordak, pasa al 118. 


Si eliges seguir a los Giaks, pasa al 189. 


—— 
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Desafiante levantas tu mano derecha y señalas con tu dedo al 
pecho del Helghast. La criatura se mofa de ti, dejando al 
descubierto dos colmillos afilados que sobresalen de su 
mandíbula inferior. Emite una risa espantosa, llena de odio y 
desprecio, y sus ojos resplandecen como dos brasas mientras que 
acelera su marcha con seguridad. Pronuncias las palabras de 
poder que aprendiste de tu mentor, el Maestro del Gremio 
Banedon, y en el acto tu mano entera chisporrotea con llamas 
blanquiazules. Una sacudida recorre todo tu brazo y un pulso de 
energía, en forma de pequeño meteoro, sale disparado de tu dedo 
índice hacia el Helghast que se aproxima. El rayo desgarra su 
pecho y, con un grito de absoluto terror, sale despedido por el 
aire cayendo de espaldas en el foso ardiente. 


Boquiabiertos, los dos drakkarim a trompicones se detienen y 
miran hacia abajo donde todo es consumido por el fuego. Se 
miran el uno al otro con nerviosismo y miedo a sufrir el mismo 
destino, pero los años de feroz disciplina de batalla pronto anulan 
su ansiedad y, como dos autómatas, alzan sus espadas y 
continúan avanzando hacia ti. 


Veteranos Drakkarim: DESTREZA EN COMBATE 30 
RESISTENCIA 35 


Si ganas este combate, pasa al 340. 


6 


Alzas la Espada del Sol y la oleada de rayos de energía que salen 
de su hoja chocan con un destello brillante, duchándote con 
chispas que rápidamente se disuelven. El poder surge a través de 
la empuñadura de tu espada divina y fluye a lo largo de todo tu 
brazo, renovando tu menguada fuerza: incrementa tus puntos de 
RESISTENCIA en 3. 


Revitalizado por esta energía, te tragas tu miedo y te centras en 
el enjambre que se aproxima. De repente, tu sentido psíquico 
hormiguea. Estos no son insectos comunes, de hecho no se trata 
de insectos en absoluto. Tu sexto sentido detecta que no son más 
que una inteligente ilusión creada para engañarte. Confiando en 
este conocimiento, mantienes tu posición y permites que la marea 
de escalofriantes insectos cubra tus pies. En cuestión de 
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segundos, la horda de insectos se desvanece y desaparece, 
disipada por tu falta de fe en su existencia. 


Pasa al 281. 


E 


Abrir la puerta de la cripta requiere un esfuerzo extraordinario, 
pero tú no aceptas la derrota. Pronto, la has forzado lo suficiente 
para poder escurrirte a través del hueco y escapar. Reduce tu 
RESISTENCIA actual 3 puntos por el esfuerzo realizado al abrir la 
puerta. 


Subes por un corto tramo de escalones a una calle superior y 
examinas las ruinas circundantes. Cuando estas satisfecho de que 
es seguro continuar, corres hacia unas ruinas cercanas donde te 
detienes a recuperar el aliento. A menos que poseas la Disciplina 
de Maestría en Caza, debes comer ahora una Comida o pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 201. 
8 


Con el golpecito final, se produce un fuerte click y la pesada 
puerta de acero cruje abriéndose lentamente. Enfrente de ti ves 
una rampa que desciende hasta un cruce donde un pasaje cruza 
de izquierda a derecha. Desciendes la pendiente, teniendo 
cuidado de no raspar la espalda de Banedon contra el bajo techo, 
y al llegar al cruce le preguntas a tu amigo qué dirección deberíais 
tomar. Desafortunadamente tu pregunta queda sin respuesta; 
Banedon se ha sumido una vez más en la inconsciencia. 


Te detienes en el cruce y usas tu sentido del Kai en un intento 
por elegir la ruta más segura, pero no detectas nada que pueda 
ayudarte o influenciar en tu decisión. Ambas rutas parecen igual 
de peligrosas y poco acogedoras. 


Si decides ir a la izquierda, pasa al 271. 


Si decides ir a la derecha, pasa al 83. 


NOTA: Esta sección corresponde a la respuesta correcta a la cerradura en la salida de la 
cámara de tortura de los Nadziranim en la Sección 220. 


9 


Ayudado por tu fuerza juvenil y tus habilidades del Kai, te 
agarras de la arcada y te pones a salvo. Después de una pausa solo 
lo suficiente larga para recuperar el aliento, miras la habitación 
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llena de arena y reflexionas sobre lo cerca que has estado de ser 
enterrado vivo. Con una sacudida de cabeza desechas estos 
pensamientos malsanos y prosigues a lo largo del túnel. 


Pasa al 82. 


10 


Te colocas sobre el parapeto, solo para ser encarado 
inmediatamente por un guardia Drakkarim. Desconocías que él ha 
estado sentado en el techo de la torre, mirando silenciosamente 
el espectáculo del festín Kraan. 


Él te coge por la garganta e intenta tirarte de la torre. 
Contrarrestas este torpe ataque fácilmente desviando su mano y 
agarrando su túnica de batalla. Un giro rápido de tu cuerpo le 
envía por encima de tu hombro a tierra, de cabeza a la calle 
inferior. 


El guardia, con el cuello roto, ya no es una amenaza para nadie, 
por lo que desvías tu atención hacia los cinco Kraan que se están 
alimentando en el tejado. Con cautela te aproximas a ellos, 
esperando no asustarlos y que levanten el vuelo, pero el alboroto, 
y tu presencia, los han inquietado. 


Si posees la Disciplina de Maestría Animal, pasa al 90. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 136. 


11 


Buscas un punto débil en el caparazón de la criatura, pero no te 
resulta fácil localizar ninguno. La punta de la flecha está hecha 
del mejor acero Sommlending, pero aun así, temes que no sea 
suficiente para atravesar el pecho de la criatura. 


Si posees la Magia-Magi, y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai, pasa al 227. 


Si no posees esta habilidad, o aún no has alcanzado este rango 
del Kai, pasa al 73. 


12 


Alzas tu arma para defenderte del ataque de la criatura pero, 
cuando miras a sus ojos infernales, de repente te das cuenta de 
que este horror sobrenatural es inmune a los efectos de las armas 
hechas por el hombre. 
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Si posees la Daga de Vashna, una Maza Enjoyada, o Helshezag, 
pasa al 330. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa al 212. 
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Pasas por encima del perro de guerra muerto y entras en la 
habitación contigua. Esta habitación maloliente está llena de 
huesos de Giak y piernas de carne verdosa a medio masticar. Entre 
los escombros observas algo que reluce con un brillo apagado. Se 
trata de una estatuilla de bronce, forjada a semejanza del Señor 
de la Oscuridad Zagarna. 


Si deseas guardar esta Estatuilla de Zagarna, anótalo en tu Carta 
de Acción como un Objeto Especial. Si ya llevas el número máximo 
de objetos permitidos, tendrás que descartar uno en su lugar. 


A la derecha se observa otro arco con cortinas. A través de la 
tela raída se puede ver una escalera de piedra que desciende en 
espiral hacia la oscuridad. 


Si deseas explorar esta escalera, pasa al 56. 


Si eliges volver sobre tus pasos y dejar los barracones, pasa al 
44. 


14 


Antes de que puedas encontrar algo con lo que encender un 
fuego, el octópodo se aleja de la piscina y te hace retroceder 
contra el muro de escombros. Consideras escapar a través de la 
estrecha abertura por la que entraste en la cámara pero ya es 
demasiado tarde; los tentáculos de la criatura ya están casi sobre 
ti. 


Resignado a tu destino, desenfundas tu arma y te preparas para 
hacer frente a este repugnante ser en un combate mortal. 


Korozon: DESTREZA EN COMBATE 52 
RESISTENCIA 45 


Esta criatura es inmune a cualquier tipo de ataque psíquico. 


Si ganas el combate, pasa al 78. 
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Ilustración I. (14) El octópodo te obliga a retroceder contra la pared de 
escombros y te enfrentas al espantoso ser en combate mortal. 
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Los Liganim observan como regresas con Banedon; entonces 
ellos dan la vuelta y huyen a través de la arcada. Menos de un 
minuto después regresan con una tropa de soldados Drakkarim 
blindados y soldados Giak. Como una horda de fanáticos 
gritando, bajan precipitadamente las escaleras y se dispersan 
rodeándote a ti y a tu compañero. Desenvainas tu espada y luchas 
con valentía, despachando a más de cincuenta de ellos, pero 
reciben un constante flujo de refuerzos y, cuando finalmente tu 
fuerza falla, sois arrollados por estos despiadados habitantes de 
Kaag. 


Tu vida y tu misión terminan aquí trágicamente. 


16 


Tu intento desesperado por llegar a la silla de montar se ve 
truncado cuando el Kraan se alza en el aire y te araña con sus 
garras. Pierdes el agarre y caes gritando a la explanada inferior. 


Te golpeas contra el suelo perdiendo el conocimiento al 
instante. Trágicamente, a pesar de que has sobrevivido a la caída, 
nunca más despertarás. Tu cuerpo es descubierto por una patrulla 
Giak quien te da muerte inmediatamente pensando que eres un 
espía enemigo disfrazado. 


Tu vida y tu búsqueda terminan aquí ante la ciudadela de Kaag. 


17 


La flecha golpea a la criatura en el centro de su frente, pero no 
le produce ningún daño. Con un sordo crack la punta se separa 
del astil rebotando inofensivamente. Ahora, no hay tiempo para 
un segundo disparo por lo que apresuradamente colocas el arco 
en tu hombro y desenvainas un arma de mano. Sintiendo la 
victoria a su alcance, la criatura emite un chillido gorgoteante y 
se abalanza. Tu estas preparado para afrontar su avance; sin 
embargo, cuando está a solo diez metros de distancia, de pronto 
abre su boca y vomita un chorro de candente fuego líquido. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 287. 
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La sensación de peligro continúa creciendo. Temeroso de que 
los habitantes de este dominio puedan irrumpir en el salón y 
frustrar tu intento de rescate en cualquier momento, lanzas el 
Hechizo de Hermandad Sentido Maléfico con la esperanza de 
localizar exactamente dónde está el peligro. 


Por desgracia, el hechizo no hace más que aumentar la 
sensibilidad de los sentidos del Kai. La sensación de peligro 
inminente se convierte en una pesada nube que te está asfixiando. 
Boqueando en busca de aliento, te ves obligado a romper el 
hechizo por miedo a perder el conocimiento: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. 


Si posees la Disciplina de Conocimiento Supremo, y deseas 
usarla, pasa al 274. 


Si no posees esta Disciplina, o prefieres no usarla, pasa al 146. 


19 


Basándote en tus habilidades especiales, haces que tus rasgos 
faciales cambien. Tu expresión, y la estructura ósea de tu cara, 
toman el rostro totalmente brutal de un Drakkar. Audazmente, te 
acercas con decisión hacia el guardia y arrojas el pedernal y la 
mecha de sus enguantadas manos. 


—¡Okak dan-ish! ¡Ok der kog!— gruñes, ordenándole, en su 
lengua nativa, hacerse a un lado y dejarte pasar. 


El Drakkar no se mueve. Te mira fijamente, con la boca abierta 
de asombro, y su pipa colgando precariamente de su labio 
inferior. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Muro Psíquico suma 2 al número que obtengas. 


Si tu puntuación total es 2 o menos, pasa al 60. 


Si es 3 o más, pasa al 202. 


20 


La puerta se abre en tu vigésimo golpe, dejando al descubierto 
más allá un pequeño arsenal. La mayoría de las armas 
almacenadas aquí son de baja calidad, pero encuentras varias que 
pueden serte útiles en tu búsqueda: 
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e 4Flechas 
e 1Carcaj 
e Espada 

e Daga 

. Sable 


Si deseas guardarte alguna de las anteriores, recuerda ajustar tu 
Carta de Acción como corresponda. 


En la parte más alejada de la armería descubres una escalera en 
espiral. 


Si decides ascender por la escalera, pasa al 308. 


Si prefieres descender por la escalera, pasa al 152. 


NOTA: Esta sección corresponde a la respuesta correcta a la cerradura de las "puertas 
blindadas" en la Sección 181. 
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Una oleada de energía psíquica negativa impacta contra tu 
mente, obligándote a construir un muro defensivo para evitar que 
se dañe tu sistema nervioso. Armas tus reservas psíquicas aún en 
preparación, como el complejo proceso que se está llevando a 
cabo, cuando de repente te das cuenta de que estás jugando en 
las manos de un enemigo invisible. 


Sientes que tu atacante se alimenta de las defensas psíquicas; 
al erigir un muro mental no has hecho más que suministrar 
energía a la criatura llenando su garganta. Sabiendo esto, 
conscientemente reduces tu muro mental, drenando la energía, 
canalizándola para aumentar tus sentidos del Kai. 


Tu estrategia funciona, la criatura interrumpe su ataque 
psíquico (incrementa tu RESISTENCIA actual en 4 puntos). 
Entonces la criatura se prepara para atacarte cara a cara. 


Pasa al 229. 


22 


Corres por el montículo de escombros afilados, apenas reduces 
el paso mientras superas este obstáculo con facilidad. El 
Caballero de la Muerte que te persigue, en desventaja por su 
armadura pesada y la falta de habilidades especiales, solo puede 
observar asombrado como desapareces de su vista. 
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Mustración II. (22) Giaks y Drakkarim pasan por la ciudadela, todos vestidos 
con uniformes de color naranja con la marca de una guadaña ensangrentada. 
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La calle continúa más allá de la colina, dirigiéndose hacia el sur 
hacia la gran ciudadela, la cerniente sombra del edificio es cada 
vez más larga. Pronto la calle se abre a una amplia explanada que 
rodea la ciudadela y ofrece acceso a su enorme puerta del norte. 
La puerta entera está hecha de hierro negro y cubierta por el 
óxido. Unas torretas sobresalen a cada lado, en la parte superior 
de las cuales puedes ver gigantes armas semejantes a cañones, 
parecidos a los que fueron empleados por los Señores de la 
Oscuridad abordo de su flota de acorazados. 


Desde el tejado de una casa en ruinas, vigilas el tráfico de Giaks 
y Drakkarim, todos vestidos con uniformes naranjas portando la 
marca de una guadaña ensangrentada. Cuanto más observas la 
ciudadela, más seguro estás que aquí es donde están 
manteniendo prisionero a Banedon. Sin embargo, entrar en la 
ciudadela misma parece ser imposible, hasta que una 
oportunidad inesperada se te presenta. 


Pasa al 124. 


23 


Tu hechizo hace vibrar el cristal, pero estás demasiado débil 
para reunir la energía necesaria para romperlo o desplazarlo. La 
cortina de luz que encarcela a Banedon permanece intacta y te ves 
obligado a desistir con el hechizo y tratar de liberarlo de alguna 
otra forma. 


Si posees un Arco, y deseas usarlo, pasa al 245. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai, y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 69. 


Si no posees un Arco ni la Alquimia del Kai, o aún no has 
alcanzado el rango del Kai requerido, entonces pasa al 338. 


24 


Desciendes diez niveles y sigues por un túnel que finalmente 
termina en una puerta sellada, tallada en una losa maciza de acero 
negro como el carbón. Grabado en su superficie hay varias runas 
y glifos de poder que inmediatamente reconoces por ser mágicos. 
Se han colocado aquí como una advertencia para que cualquiera 
lo suficientemente estúpido para intentar forzar la entrada 
probablemente lo único que obtenga sea su muerte. 
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Intrigado por la advertencia, examinas las runas más 
detenidamente. Mientras estás haciendo esto, de repente 
escuchas un sonido en el túnel y te vuelves para ver dos figuras 
aproximándose. Rápidamente te refugias en las sombras, 
ocultándote con tus disciplinas de camuflaje para evitar que te 
detecten, cuando las dos figuras se acercan a la puerta. 


Pasa al 270. 


25 


Corres hacia el borde de los escalones y saltas sobre el guardia 
Drakkarim. Aterrizas pesadamente en su espalda, con los pies 
juntos, golpeándole de lleno en su cara con todo el peso de tu 
cuerpo y dejándolo completamente inconsciente. Estás sin aliento 
por el impacto, pero rápidamente te recuperas y arrastras su 
cuerpo inerte fuera de la vista, temeroso de que sea visto por una 
patrulla que pase por ahí. Un enorme moratón ya está empezando 
a decolorar su cara y estás seguro que van a pasar muchas horas 
antes de que recupere la conciencia. Mientras lo estás moviendo 
te das cuenta que lleva dos cadenas alrededor de su cuello. Una 
de ellas está ligada a un Silbato; la otra a una Llave de Latón. (Si 
decides guardar alguno de estos objetos en la Mochila, anótalo en 
tu Carta de Acción como corresponda.) 


Una vez estás satisfecho de que esté bien escondido, subes las 
escaleras y con cuidado abres la pesada puerta. Al final de un 
corto corredor hay rellano con una galería con vistas al cavernoso 
nivel inferior. 


Cerca hay una escalera que desciende y, a tu derecha, puedes 
ver una puerta de roble negro al mismo nivel de la pared. 


Despacio te aproximas al parapeto con barandillas de la galería 
y desciendes hacia un espectáculo desconcertante. 


Pasa al 47. 


26 


El desafío te pilla con la guardia baja y tu mente corre en busca 
de una respuesta que esperas que suene convincente. 


—He sido enviado aquí por mi maestro para entregar una 
reliquia impía—, dices acariciando tu bolsa de lona. 


Los dos guardias miran fijamente la bolsa después se miran el 
uno al otro y conversan en una lengua que no reconoces. 
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Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Alquimia del Kai o Mimetismo, suma 2 al número que obtengas. 


Si tu puntuación total es 5 o inferior, pasa al 239. 


Si es 6 o más, pasa al 98. 


27 


Empujas a Banedon a un lado y te tiras al suelo para evitar caer 
en la trampa, pero a pesar de que actúas con rapidez, tus piernas 
son atrapadas por la red y eres arrastrado estrepitosamente por 
tus rodillas. 


—¡Acabad con ellos! — gruñe una voz, y una docena de tridentes 
blandidos por Drakkarim surgen de las sombras, dispuestos a 
cumplir la orden de su amo. 


Pasa al 182. 


28 


Tu escudo invisible falla al protegerte por completo contra 
todas las rápidas saetas. Una penetra por su borde inferior 
debilitado, traspasándolo con un chorro de chispas amarillas que 
te queman los muslos: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Reprimiendo el dolor, corres hacia los Caballeros de la Muerte, 
con la esperanza de atravesar su hilera antes de que tengan una 
oportunidad de recargar y disparar de nuevo. El hecho de que 
hayas sobrevivido a una lluvia de misiles deja a muchos de ellos 
mirando con la boca abierta de sorpresa. Te escabulles a través 
de su hilera con facilidad, y en el momento en que se dan cuenta 
de que los has eludido, y empiezan a darte caza, tú ya has pasado 
el cruce y empiezas a irte hacia la calle de enfrente. 


Pasa al 266. 


29 


Descargas a Banedon en el suelo y lo acomodas como puedes 
colocándolo en posición de sentado con su espalda contra una de 
las estatuas. Entonces, a pesar de tu propia fatiga, usas tus 
innatas habilidades curativas en un intento por devolverle la 
conciencia. Su pulso es débil y su piel está fría al tacto, y puedes 
decir por su mal estado físico que ha pasado hambre y ha sido 
golpeado durante su encarcelamiento aquí en Kaag. Colocando 
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tus manos sobre su frente, sientes algo de su calor corporal 
desprendiéndose, te concentras en transmitir tus poderes 
curativos a tu amigo herido. Lentamente él responde, y aunque 
todavía está demasiado débil para hablar, se las arregla para abrir 
sus ojos y comunicarse telepáticamente contigo. 


—Conozco esta habitación... dice,... He estado aquí antes. Mira 
allí, en la estatua de enfrente. Encontrarás una palanca oculta a 
su lado. Abre una puerta secreta. 


Guiado por el mensaje de Banedon descubres que, en efecto, 
está la palanca que él describió. La accionas y un panel en la pared 
de piedra se desliza revelando una alcoba secreta y un tramo de 
escalones que descienden. Ruidos en el túnel te advierten que los 
Drakkarim se están acercando y entonces, sin vacilar, cargas con 
tu amigo una vez más y te apresuras al interior de la alcoba para 
evitarlos. 


Pasa al 220. 


30 


El miedo rápidamente se convierte en pánico cuando la marea 
de insectos repugnantes llega arrastrándose y derribando tus 
piernas. Tus ojos giran a izquierda y derecha, buscando escapar, 
pero antes de que puedas girarte y correr, te conviertes en el 
blanco de un nuevo ataque. Saliendo de las cernientes sombras 
llega un estruendoso rayo de energía. Ganando velocidad 
rápidamente a medida que se acerca directo a tu cabeza. 


Si posees la Espada del Sol, pasa al 6. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 222. 


31 


Las escaleras ascienden a una cámara llena de percheros 
cubiertos con guarniciones, lanzas, estacas, y todo tipo de equipo 
Kraan. Un solo Drakkar se encuentra en esta húmeda sala. Está 
dormido en una silla cerca de una ventana con vistas a una 
plataforma de aterrizaje y de la ciudad en la lejanía. Estás tentado 
de inmovilizar al guardia mientras ronca y obligarle a decirte 
donde está siendo Banedon retenido, pero no te atreves a correr 
el riesgo de ser descubierto. Si el guardia puede dar la alarma, tus 
oportunidades de encontrar y rescatar a tu amigo se reducirán 
considerablemente. 
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Si posees la Disciplina de la Alquimia del Kai, pasa al 32 


Si no la posees, pasa al 246. 


32 


Aterrizas con una sacudida que vacía tus pulmones y envía un 
punzante dolor inesperado a tu pierna izquierda. Has caído sobre 
un montón de ladrillos rotos y vigas podridas, una de las cuales 
ha abierto una profunda herida a lo largo de la parte trasera de tu 
pantorrilla: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Sin aliento, desorientado, y dolorido, te arrastras por el suelo 
fangoso de esta bodega hacia un tramo de escaleras. Entonces, 
con una rapidez escalofriante, tus sentidos te advierten que no 
estás solo. Desde atrás, una forma humanoide larguirucha de piel 
gris repta de un hueco oscuro, riéndose maliciosamente. Salta 
sobre tu espalda y araña tu cara con sus afiladas uñas. Giras sobre 
ti mismo liberándote y clavando tu codo en su pecho, enviándolo 
dando tumbos por el húmedo suelo donde yace mortalmente 
inmóvil. Sacas tu arma y te preparas para el combate, pero esto 
resulta innecesario. Tu golpe ha aplastado la caja torácica de la 
frágil criatura, perforando su corazón. 


Si posees la Disciplina de Sanación, pasa al 225. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 130. 


33 


Te tiras al suelo y, aunque evitas el pleno impacto del abrasador 
proyectil, este rebota en tu hombro derecho, quemándote 
seriamente. Pierdes 8 puntos de RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a la herida, pasa al 196. 


34 


Tu flecha atraviesa el cráneo de la bestia matándola 
instantáneamente, aunque el impulso de su ataque ha llevado su 
corpulento cuerpo hacia delante varios metros antes de que 
finalmente estrelle su hocico contra el suelo de hierro del puente 
levadizo, y caiga de cabeza sobre sus talones. 


Pasa al 247. 
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35 


Más allá de los montones iniciales de escombros esta avenida 
está sorprendentemente limpia de desechos y obstrucciones. Eres 
consciente de que quizás esté demasiado despejada, los edificios 
que bordean esta ruta hacia el centro de Kaag no te ofrecen 
ninguna cobertura. 


Decides confiar en las ruinas anteriores antes que correr el 
riesgo de ser descubierto a la intemperie. Sin embargo, en 
cuestión de minutos te enfrentas a un nuevo peligro. El suelo en 
esta sección de la ciudad no es seguro. Está plagado de baches y 
bodegas ocultas, cubiertas por vigas de madera podrida y losas 
de yeso finas como el papel. De repente una de esas secciones 
cede bajo tus pies y te encuentras cayendo de cabeza hacia una 
oscuridad negra como el carbón. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la Disciplina 
de Maestría en Caza, suma 2 al número obtenido. 


Si tu puntuación total está entre 0 y 5, pasa al 32. 


Si es 6 o mayor, pasa al 51. 


36 


Las flechas te sobrevuelan por todas partes, obligándote a 
detenerte. 


—No pinta bien, Lobo Solitario—, grita Banedon, mientras 
observa el avance de los Drakkarim por el pasillo, —tenemos que 
volver atrás y aprovechar nuestras oportunidades en el corral. 


Maldiciendo vuestra situación, te giras y corres de vuelta hacia 
la acechante emboscada. Estás esperando ser atacado por muchos 
arqueros, sin embargo, tan pronto como ponéis un pie dentro del 
corral te enfrentas a algo totalmente inesperado. Un leve sonido 
sobre vosotros hace que levantes la mirada, y, con horror, ves una 
pesada red cayendo desde el techo directamente sobre vuestras 
cabezas. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, y has alcanzado el rango de Gran Guardián 
del Kai, suma 3 al número que hayas obtenido. 


Si el total está entre O y 4, pasa al 27. 


Si es 5 o mayor, pasa al 262. 
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Ilustración III. (37) Los cráneos de extrañas criaturas se muestran junto a 
pieles curtidas, huesos incrustados de joyas y una Estatuilla del Señor Oscuro 
Zagarna. 
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37 


Con la ayuda de tu maestría, atraviesas el túnel sin lesionarte y, 
más allá, llegas a la sección del río. Aquí te encuentras con una 
empinada escalera, fijada en el muro de tu derecha, que asciende 
a un salón en el nivel superior. Esta habitación abovedada 
contiene una gran cantidad de sombrías exposiciones, colgadas 
de la pared y expuestas en urnas y grandes vitrinas. Los cráneos 
de extrañas criaturas son mostrados junto a pieles curtidas y 
huesos enjoyados. Un artículo en particular llama tu atención: se 
trata de una Estatuilla, hecha a semejanza del Señor de la 
Oscuridad Zagarna. 


Si deseas guardarte esta Estatuilla de Zagarna, anótala en tu 
Carta de Acción como un Objeto Especial. Si ya llevas el número 
máximo permitido, debes descartar uno en su lugar. Para 
continuar, pasa al 209. 


38 


La lóbrega escalera de piedra desciende a una cámara sin 
antorchas, el suelo está cubierto de mugrienta paja. Un túnel frío 
y húmedo se prolonga desde la cámara y lo sigues por más de un 
kilómetro antes de llegar al final. Allí descubres una puerta de 
hierro, corroída por el óxido, la cerradura ha quedado inutilizada 
por años de ácida corrosión. Usando tu habilidad del Magnakai de 
Concentración liberas el mecanismo de la cerradura mecánica, y 
entonces haces palanca con la puerta abriéndola para revelar un 
corto tramo de escalones que son casi irreconocibles bajo la 
alfombra de musgo y hongos. 


Asciendes con cautela, despejando el camino a seguir con tu 
arma antes de confiarte en tus pasos. Los escalones surgen al 
nivel de la calle, en medio de lo que una vez fue un gran edificio 
y que ahora yace en ruinas. A través de una de sus ventanas rotas 
observas con precaución una explanada ocupada por más de una 
docena de Giaks muertos. Sus posturas, y la naturaleza de sus 
heridas, hablan sobre una salvaje batalla callejera luchada aquí 
hace tan solo unas pocas horas. Encaramados en las azoteas 
cercanas se encuentra una banda de buitres, graznando con 
deleite, con sus barrigas hinchadas por un banquete de carne 
Giak. 


El ruido lejano y el entrechocar del acero te indican que la lucha 
aún no ha terminado; sino que simplemente ha cambiado de 
lugar. El ruido te advierte que debes permanecer agachado en las 
ruinas mientras consideras tu siguiente movimiento. Desde esta 
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posición inspeccionas la calle y divisas una estrecha escalera, 
justo enfrente, que desciende hasta la puerta de una cripta. Te 
centras en el oscuro portal y percibes que está abierto y sin 
vigilancia. 


Si deseas cruzar la calle e investigar la cripta, pasa al 228. 


Si prefieres ignorar la cripta, pasa al 303. 


39 


Las garras de las extremidades delanteras de la criatura saltan 
y sus brillantes dientes afilados como cuchillos pulidos llegan 
surcando el aire abalanzándose sobre ti. 


Vodok: DESTREZA EN EL COMBATE 44 
RESISTENCIA 52 


Si ganas este combate, pasa al 150. 


40 


Cuando el último de los comerciantes cae bajo tus golpes 
mortales, su espada se desprende de su mano y notas un destello 
de metal pulido, inusualmente brillante, que irradia de una 
pulsera de cadenas que cuelga de su muñeca. La fuente del 
destello es una llave pulida sujeta a la cadena. (Si deseas guardar 
esta Llave de Latón, anótala como un Objeto de la Mochila en tu 
Carta de Acción.) 


Con los gritos furiosos del Akataz resonando en tus oídos, 
saltas por encima de los cuerpos de los comerciantes caídos y 
corres a lo largo del pasillo que te aleja del corral. 


Pasa al 304. 


41 


Intentas evitar ser empalado por los fugitivos troncos saltando 
entre los peldaños giratorios. Tienes éxito evitando la muerte, 
pero una de las afiladas estacas de metal perfora tu pierna, 
dejando una profunda herida: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 


Haz los ajustes en tu Carta de Acción antes de pasar al 213. 
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42 


Nada más has vuelto a entrar en la cámara cuando un segundo 
rayo impacta en el suelo del túnel. La explosión y la conmoción te 
lanzan hacia delante, pero te las arreglas para recuperar el 
equilibrio y permanecer en pie. 


El sonido de la explosión revive a Banedon y, aunque todavía 
está demasiado débil para hablar o caminar, se las arregla para 
abrir los ojos y comunicarse contigo telepáticamente. 


—Conozco esta cámara... dice,... He estado aquí antes. Mira allí, 
en la estatua de enfrente. Encontrarás una palanca oculta en su 
lado. Abre una puerta oculta. Apresúrate... 


Guiado por el mensaje de Banedon descubres que allí en efecto 
se encuentra la palanca descrita. La accionas y un panel en el 
muro de piedra se desliza abriéndose para revelar un hueco 
secreto y un tramo de escalones descendentes. El sonido de pies 
corriendo te advierte que tu enemigo se está aproximando por 
ambos pasillos, y así, sin vacilar, cargas con tu amigo una vez más 
y te deslizas al interior del hueco para evitarlos. 


Pasa al 220. 


43 


Después de varios intentos fallidos para abrir la cerradura, 
decides abandonar la puerta y salir de la cámara por medio de la 
estrecha escalera. Un olor malsano llena esta oscura escalera en 
espiral y, a medida que desciendes, te ves obligado a aferrarte a 
la pared para evitar resbalar sobre los desiguales escalones 
manchados de fango. 


Después de varios minutos tu dolorosamente y lento progreso 
es detenido por un enorme montón de escombros. Al principio tu 
corazón se ahoga en el temor de que has llegado a un callejón sin 
salida; entonces vislumbras un puntito de luz que se filtra a 
través de los escombros y al mismo tiempo tus sentidos revelan 
que una cámara se encuentra unos metros más allá. Sin embargo, 
para poder ganarte el acceso a esta cámara primero debes quitar 
algunos de los cascotes que bloquean las escaleras. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Ahora resta 1 del 
número que has obtenido. La puntuación resultante es igual al 
número de puntos de RESISTENCIA que pierdes por la fatiga. (Si 
obtuviste 0 o 1, tu puntuación es cero.) 


Para continuar, pasa al 100. 
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44 


Te apresuras por el corredor, escaleras abajo, y por el callejón 
hasta la calle. Cuando no hay moros en la costa, cruzas la calle y 
sigues un pasillo que te lleva hacia el sur, hacia el centro de esta 
infernal metrópolis. En todas partes hay decadencia y abandono. 
Lo que una vez fue un gran edificio yace ahora en ruinas y toda 
la superficie esta embadurnada con basura indescriptible. Pronto 
alcanzas una explanada llena de más de una docena de Giaks 
muertos. Sus posturas, y la naturaleza de sus heridas, hablan 
sobre una salvaje batalla callejera luchada aquí hace tan solo unas 
pocas horas. Encaramados en las azoteas cercanas se encuentra 
una banda de buitres, graznando con deleite, con sus barrigas 
hinchadas por un banquete de carne Giak. 


El ruido lejano y el entrechocar del acero te indican que la lucha 
aún no ha terminado; sino que simplemente ha cambiado de 
lugar. El ruido te advierte que debes permanecer agachado en las 
ruinas mientras consideras tu siguiente movimiento. Desde esta 
posición inspeccionas la calle y divisas una estrecha escalera, 
justo enfrente, que desciende hasta la puerta de una cripta. Te 
centras en el oscuro portal y percibes que está abierto y sin 
vigilancia. 


Si deseas cruzar la calle e investigar la cripta, pasa al 228. 


Si prefieres ignorar la cripta, pasa al 303. 


45 


El asalto psíquico hurga en tu mente, dejándote aturdido y 
tembloroso: pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. Tus defensas 
psíquicas del Magnakai se concentran para rechazar la inspección 
y el dolor disminuye, pero en el instante en el que el ataque es 
rechazado, los dos dragones elevan sus patas escamosas y lanzan 
un chorro de rayos llameantes, apuntados directamente a tu 
cabeza y cuerpo. 


Si posees la Espada del Sol, pasa al 211. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 169. 


46 


Enfundas tu arma y coges el Arco de tu hombro mientras corres 
hacia las escaleras. Una vez allí, coges una Flecha y apuntas a la 
criatura que no deja de avanzar. Se detiene, gruñendo desafiante; 
entonces, para tu asombro, su peludo pecho sufre una rápida 
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metamorfosis. Lo que era piel tan solo unos segundos antes es 
ahora un brillante caparazón duro como el acero. 


Si deseas apuntar tu Flecha al caparazón de la criatura, pasa al 
11. 


Si eliges apuntar a su cabeza, pasa al 345. 


Si decides renunciar por completo al disparo, puedes colocarte 
en el hombro tu Arco pasando al 125. 


47 


Filas y filas de literas de madera rugosa cubren el suelo de la 
sala inferior, más de doscientas en total, y soportes de armaduras 
y armas alineadas por las cuatro paredes. Has entrado en la casa- 
cuartel Drakkarim pero, afortunadamente para ti, el lugar está 
prácticamente desierto. Examinas las camas y cuentas menos de 
una docena de guerreros, la mayoría de los cuales están 
dormidos. Todos visten ropas y armaduras que son 
predominantemente de color naranja, y sus escudos están 
blasonados con la marca de una hoja de guadaña ensangrentada. 


Estás ansioso por salir de este lugar, pero estás igual de ansioso 
por encontrar pistas sobre donde está siendo retenido prisionero 
Banedon. Kaag es una inmensa ciudad; podría llevarte toda una 
vida buscar en cada sótano y cámara. 


Si deseas buscar pistas detrás de la puerta de roble negro, pasa 
al 315. 


Si decides salir de este edificio y buscar en otro sitio, pasa al 


80. 


48 


Mientras el Helghast se aproxima entrando a matar, emite un 
quejumbroso grito, enviando una oleada de energía psíquica para 
atacar tu mente. Tus defensas Magnakai son más que suficientes 
para repeler este débil ataque y, para consternación de la criatura, 
permaneces inmutable por su ataque inicial. Los salvajes ojos del 
Helghast arden intensamente y extiende las garras de sus dedos 
mientras que, con un último grito, se lanza hacia tu pecho. 


Si posees la Espada del Sol, pasa al 162. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 12. 
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49 


Sacudido por la fiebre, te sumes a regañadientes en una 
profunda inconsciencia. Pasan incontables horas mientras tu 
cuerpo lucha contra el virus. Es una pelea muy reñida pero que 
ganas finalmente gracias a tus innatas habilidades curativas del 
Kai. 

Elige un número de la Tabla de la Suerte. Ahora suma 3 al 
número que has obtenido. La puntuación resultante equivale al 


número de puntos de RESISTENCIA que has perdido por la 
infección. 


Una vez que te has recuperado totalmente, haces una pausa 
para revisar tu equipo antes de subir los escalones que te sacarán 
de este sombrío sótano. 


Pasa al 172. 


50 


En el momento en que asestas el golpe de gracia, el cuerpo del 
Dragón de Hielo se vuelve transparente, como si estuviera hecho 
totalmente de cristal; entonces lentamente esta forma se derrite 
con un vapor humeante que se evapora rápidamente, sin dejar 
ningún rastro de la existencia de la criatura. 


Un silencio sepulcral llena la sala, roto solo por el sonido de la 
respiración entrecortada de Banedon. Temeroso de su estado, 
subes por la escalera de marfil y corres a su lado. Sin embargo, te 
cuidas de tocar a tu amigo por el muro circular de energía en el 
que es mantenido prisionero. Sientes que el poder que lo 
mantiene aquí contra su voluntad está siendo generado por una 
esfera de cristal que flota en el aire directamente encima de él. 
Miras fijamente la esfera y piensas en la manera que podrías 
alterarla, rompiéndola o desprendiéndola, eso podría producir un 
fallo en el muro de energía. 


Si tienes un Arco, y deseas usarlo, pasa al 5. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai, y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 69. 


Si posees la Disciplina de Magia-Magi, y has alcanzado el rango 
de Gran Guardián del Kai, pasa al 108. 


Si no deseas usar un Arco, no tienes ninguna de estas 
habilidades, o aún no has alcanzado el rango del Kai necesario, 
entonces pasa al 338. 
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Mientras caes, extiendes tus manos y consigues agarrarte a una 
gruesa viga que se encuentra atravesando un gran agujero. 
Astillas de madera podrida se clavan profundamente en tus 
manos, haciéndote gritar de dolor (pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA), pero las molestias no hacen que pierdas el agarre. 
Con desalentadora determinación, te arrastras fuera del agujero 
y continúas a través de estas peligrosas ruinas, teniendo más 
cuidado que antes en cuanto a dónde pisas. 


Finalmente salvas esta sección de la ciudad y te encuentras en 
el centro de lo que una vez fue un gran edificio y que ahora se 
encuentra en ruinas. A través de una de sus ventanas rotas 
observas con precaución una explanada ocupada por más de una 
docena de Giaks muertos. Sus posturas, y la naturaleza de sus 
heridas, hablan sobre una salvaje batalla callejera luchada aquí 
hace tan solo unas pocas horas. Encaramados en las azoteas 
cercanas se encuentra una banda de buitres, graznando con 
deleite, con sus barrigas hinchadas por un banquete de carne 
Giak. 


El ruido lejano y el entrechocar del acero te indican que la lucha 
aún no ha terminado; sino que simplemente ha cambiado de 
lugar. El ruido te advierte que debes permanecer agachado en las 
ruinas mientras consideras tu siguiente movimiento. Desde esta 
posición inspeccionas la calle y divisas una estrecha escalera, 
justo enfrente, que desciende hasta la puerta de una cripta. Te 
centras en el oscuro portal y percibes que está abierto y sin 
vigilancia. 


Si deseas cruzar la calle e investigar la cripta, pasa al 228. 


Si prefieres ignorar la cripta, pasa al 303. 
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52 


Tu proyectil alcanza el estanque y el líquido inflamable se 
enciende con un ensordecedor whoomph que te golpea justo en 
la espalda. Durante unos pocos segundos la cámara brilla con una 
cegadora luz blanca; entonces la luz se desvanece para descubrir 
al octópodo retorciéndose en el suelo, cerca de la orilla del 
resplandeciente estanque, con su repugnante cuerpo siendo 
consumido por una masa hambrienta de vacilantes llamas 
amarillas. 


Cubriendo tu boca con la capa, rodeas la ardiente carcasa y te 
aproximas a la arcada a través del espeso humo. La lámina de 
metal azul-verdoso que una vez bloqueó esta salida ya no está 
allí; ha sido movida a un lado para revelar un oscuro túnel que se 
aleja de la cámara. Deseoso de abandonar esta sala llena de humo 
y continuar la búsqueda de tu amigo cautivo sin más demora, te 
apresuras a través de la arcada hacia la oscuridad del otro lado. 


Pasa al 200. 


53 


Corres cruzando la calle y subiendo las escaleras de la torre. 
Estás a mitad de camino de subida cuando, de repente, oyes un 
fuerte clunk, y miras hacia arriba para ver un pesado tronco de 
madera, atravesado por un entramado de afiladas estacas de 
metal de extremo a extremo, bajando a toda velocidad los 
escalones hacia ti. Helado de espanto, tan solo puedes ver la 
brutal cara de un Drakkar que mira inquisitivamente por encima 
del borde del parapeto de la torre. Él guarda esta torre de 
abastecimiento y, con alegre expectativa, observa como su 
“juguete”, el enorme tronco espinado, rebota en los escalones y 
rueda directo hacia su última y confiada víctima. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, suma 2 al número que has obtenido. 


Si tu puntuación total es 3 o inferior, pasa al 289. 
Si está entre 4 y 9 pasa al 41. 


Si es 10 o superior, pasa al 348. 
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Ilustración IV. (53) Un pesado tronco de madera, atravesado por un entramado 
de estacas de metal, viene corriendo hacia ti. 
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54 
—Así que nos volvemos a encontrar, Lobo Solitario. 


Estas palabras, llenas de odio, son pronunciadas por una alta y 
anciana figura, cuyo demacrado rostro está enmarcado por una 
mata de pelo platino. Es el Archidruida Cadak, gobernador de 
Mogaruith, el líder de los Druidas Cener de Ruel. 


—¿Qué te propones hacer aquí, Cadak?— gruñes en respuesta, 
con tu arma alzada en caso de que él o sus secuaces puedan 
intentar abalanzarse sobre ti. 


—Ahora soy el gobernador de esta ciudad. Después de todo, ¿no 
es justo que yo pueda heredar el legado de los Señores de la 
Oscuridad?— el caprichoso estado de ánimo de Cadak parece 
cambiar para peor, el cambio se refleja en su voz. 


—Tus entrometidas incursiones me han costado caro, Señor del 
Kai,- sisea. -Tenemos una deuda pendiente e intentaré hacerte 
pagar lo que debes. Te he conducido hasta aquí. Ese era mi 
propósito. No tengo ningún interés en la magia inferior de este loco 
al que llamas amigo— dice, burlándose de Banedon, —sin 
embargo, sabía que él iba a ser el cebo necesario para atraerte. 


Lentamente él camina hacia las sombras y te pones tenso, 
temiendo un ataque inminente. 


—Ahora saldarás tu deuda...— dice, casi en un susurro, —¡de 
una vez por todas! 


Chasquea sus dedos y escuchas el crujido de una pesada puerta 
de hierro abriéndose lentamente. Entonces un profundo resoplido 
se hace eco a través del corral, agitando a los Kraan y los 
Zlanbeast enjaulados en un repentino frenesí. Te animas y echas 
una mirada alrededor en un desesperado intento por ver que es 
responsable de este repentino alboroto. En ese mismo instante la 
causa sale a la luz y la sangre se congela en tus venas cuando 
observas su terrible cara. 


Pasa al 226. 


35 


Más allá del arco oeste descubres un tramo de escaleras. Con 
cautela asciendes varios niveles de la ciudadela hasta que las 
escaleras emergen en un inmenso y frío salón que está adornado 
con estalactitas de hielo. En la oscura distancia puedes ver el 
amarillento brillo de una cálida cámara y te apresuras hacia ella, 
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teniendo cuidado de no resbalar en el traicionero suelo cubierto 
de escarcha. 


Estás cerca del centro de la cámara cuando la temperatura 
desciende drásticamente. A menos que poseas la Disciplina de 
Psicoquinesia, pierdes 5 puntos de RESISTENCIA debido al frío 
extremo. 


Para continuar, pasa al 133. 


56 


La sucia escalera de piedra conduce a una cámara sin antorchas, 
su suelo está cubierto con paja sucia. A la derecha hay una gruesa 
puerta de madera asegurada por un cerrojo oxidado, y enfrente 
puedes ver un pasaje húmedo. Tus sentidos Magnakai te dicen 
que se dirige hacia el sur. 


Si deseas echar un vistazo más cercano a la puerta, pasa al 242. 


Si deseas investigar el pasaje, pasa al 343. 


57 


Después de unos minutos en el túnel asciendes por unos 
escalones a una cámara cavernosa donde las paredes están 
húmedas y enmohecidas. Un inclinado pasaje se aleja a tu 
izquierda, descendiendo hacia un pozo lejano que apesta a 
alimañas y putrefacción. Rehúyes esta salida y, en su lugar, 
vuelcas tu atención en una puerta de hierro situada en la pared 
del fondo. A pesar de estar bloqueada, no experimentas ninguna 
dificultad forzándola. 


En el otro lado de la puerta descubres un corredor con antorchas 
comunicándose a izquierda y derecha. 


Si deseas ir a la derecha, pasa al 252. 


Si decides ir a la izquierda, pasa al 170. 


58 


A pesar de la fatiga del reciente combate, te las arreglas para 
erigir un muro defensivo alrededor de tu mente que te proteja del 
ataque de los Vordaks. Al principio su energía destructiva es 
absorbida por esta barrera; entonces es transformada y devuelta 
hacia ellos con el doble de su intensidad original. 
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Los Vordaks se tambalean bajo el impacto de tu represalia 
psíquica. Antes de que puedan recuperarse completamente, 
corres hacia ellos y te lanzas al combate cuerpo a cuerpo. Lucha 
con ellos como si fueran un solo enemigo. 


3 Vordaks (en estado de shock): DESTREZA EN EL COMBATE 28 
RESISTENCIA 38 


Si ganas este combate, pasa al 260. 


59 


El túnel termina en un enorme y reverberante salón. Una vez fue 
un lugar de culto dedicado a Zagarna, Señor Oscuro de Kaag. 
Ahora, sin embargo, se encuentra en la ruina total, habiendo sido 
saqueado y destruido por los que tomaron el mando después de 
su destrucción, por su mano, en el alzamiento del Asedio de 
Holmgard. 


En los nichos y grutas que unen este salón, donde una vez hubo 
efigies de Zagarna, se encuentran ahora retratos del Señor Oscuro 
Slútar. Detrás de un parecido tributo adviertes algo muy inusual, 
y sin embargo familiar. Una columna de brillante luz azul 
desciende a la alcoba desde un agujero en el centro del techo y 
pasa a través de un agujero similar en el suelo. Tus sentidos 
hormiguean mientras contemplas esta columna, para 
inmediatamente reconocer su propósito. Dentro de los confines 
de la luz, la gravedad es enormemente reducida. Se utiliza como 
un medio de transporte, un elevador que puede llevarte a otros 
niveles de Kaag, ya sea por encima o por debajo. La última vez 
que viste uno de estos dispositivos fue en Helgedad, el antiguo y 
principal bastión de los Señores de la Oscuridad. 


Si deseas adentrarte en el rayo transportador, pasa al 127. 


Si eliges ignorarlo, puedes abandonar este ruinoso salón a 
través de un túnel en su pared norte. Pasa al 254. 


60 


Instintivamente el Drakkar reacciona al sonido de tus ásperas 
órdenes y se aleja de la puerta, una acción reflexiva nacida de una 
vida de servicio militar. Pero entonces su expresión cambia 
cuando sus ojos captan el corte y el color de tu túnica y tu capa 
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del Kai. Duda, y luego rápidamente toma su lanza y la sujeta con 
firmeza apuntando a tu corazón. 


—¿An okak oknar? — gruñe, exigiendo saber el nombre de tu 
líder. 


Si posees la Disciplina de Gran Maestro de Alquimia del Kai, 
pasa al 339. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 291. 


61 


Extraes el objeto de tu mochila y los dos guardias lo escrudiñan. 
Entonces ellos asienten con aprobación y retiran sus lanzas. Al 
mismo tiempo, la crepitante energía carmesí deja de arquearse 
entre los ejes. 


—Puedes pasar— dicen, sin ningún rastro de emoción, y cuando 
se hacen a un lado, las dos grandes puertas se deslizan 
silenciosamente abriéndose. 


Dándote ánimos, te adentras con grandes pasos hacia la 
resplandeciente luz que inunda la cámara. 


Pasa al 186. 


62 


Coges el Arco de tu hombro, extraes una Flecha, y dejas que 
vuele hacia el pecho del atacante Xaghash. La Flecha se rompe 
contra las duras escamas como el hierro que protegen su corazón, 
y la enorme bestia despiadada ruge con deleite por tu mala suerte. 


Rápidamente retrocedes, desenvainando tu arma de mano en tu 
defensa mientras los dos horrores de ojos malvados se abalanzan 
hacia ti con intenciones asesinas. 


2 Xaghash: DESTREZA EN EL COMBATE 52 RESISTENCIA 60 


Si posees la Espada del Sol, dobla todas las bonificaciones 
obtenidas (solo durante la duración de este combate). 


Si ganas este combate, pasa al 276. 


NOTA: Presumiblemente por “doblar todas las bonificaciones concedidas” estas 
predispuesto a recibir 16 puntos de bonificación en tu DESTREZA EN COMBATE. 
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A pesar de la traicionera condición del muro de la torre, tu 
habilidad natural y agilidad te mantienen a salvo en la parte 
superior. En menos de un minuto te las arreglas para alcanzar el 
nivel del parapeto de la torre. 


Pasa al 10. 


64 


Entras por el pasaje y lo sigues durante varios minutos antes de 
llegar a una sala circular vacía. Lo único destacable aquí es una 
oxidada escalera de hierro, fijada precariamente a la pared, que 
asciende a través de un agujero en el techo a un nivel superior. 
No hay otra salida de esta cámara y por tanto, guiando tus 
movimientos con cautela, subes los peldaños carcomidos por el 
óxido. 

Asciendes a través del agujero para encontrarte en un corredor 
que está sembrado de huesos humanos. Los esqueletos yacen 
mezclados en enmarañados montones y muchos de los cráneos y 
huesos sueltos parecen haber sido roídos. Los residuos psíquicos 
de horror y terror dejados por estas desafortunadas víctimas 
ejercen presión sobre tus sentidos, haciéndote sentir mareado y 
claustrofóbico. Con el corazón desbocado avanzas por el pasaje 
saturado de huesos, pisando con cuidado a través de los 
esqueletos para evitar hacer ningún sonido. Pero has dado menos 
de una docena de pasos cuando algo inesperado hace que te 
congeles en tus avances. 


Pasa al 218. 


65 


Giras y entras en el callejón saturado de escombros que te lleva 
a las profundidades del corazón de Kaag. Un kilómetro después 
llegas a una calle más ancha, parcialmente sumergida en lodo 
salobre que te cubre los tobillos. Más allá, en una plaza desierta, 
puedes ver una maraña de tuberías de hierro oxidado que se 
vierten en un pozo circular en el suelo. Chorros de vapor silban 
hacia el cielo desde miles de diminutas grietas en estos viejos y 
corroídos conductos. Cerca de allí, en las ruinas, un reguero de 
fuego arroja una inquietante luz amarilla sobre el área. Las 
sombras juegan sobre los muros circundantes, arrojadas no solo 
por el fuego sino también por el Kraan alado que desciende y se 
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eleva por la plaza, sumergiéndose en los chorros de vapor 
hirviendo. 


Estás observando al Kraan cayendo en picado y dando vueltas 
sobre los tejados cuando repentinamente tu sentido del Magnakai 
de Adivinación te alerta de un inminente peligro. Puedes sentir la 
proximidad de una criatura hostil, una que está usando su poder 
psíquico para explorar los alrededores del área. 


Si deseas evitar esta criatura entrando en uno de los edificios 
en ruinas que rodean la plaza, pasa al 349. 


Si decides alejarte de la plaza, pasa al 4. 


66 


Empujas la cabeza de la bestia Zlan hacia abajo lanzándolo en 
picado, una rápida acción que te salva de ser eliminado del cielo 
por las nubes de mortíferos rayos. Las calles de Kaag se 
aproximan precipitadamente hacia ti con desconcertante 
velocidad, pero controlas a la criatura alada con habilidad, 
refrenando y estabilizándola en el momento en que superas la 
muralla de la Puerta Sur. Al sobrevolar esta puerta avistas algo 
extraño pero maravilloso para la vista. 


Pasa al 350. 


67 


Empujas a un lado al último Drakkar restante y sales corriendo 
hacia el camino del pasaje. En el otro extremo encuentras una 
puerta que conduce a un patio cubierto. Un grupo de mozos de 
cuadra Drakkarim son derribados mientras corres a través de 
ellos y esprintando hacia el muro bajo que rodea esta parte del 
complejo. Sin mirar atrás, saltas por encima del muro de un salto 
y corres hacia las ruinas del otro lado. 


Durante más de un kilómetro caminas a través de edificios 
abandonados antes de pasar a una avenida que está 
sorprendentemente libre de escombros y obstrucciones. Eres 
consciente que quizá esté demasiado despejada, sin ofrecerte 
ninguna cobertura de los altos edificios que ocupan esta ruta 
hasta el centro de Kaag. 


Decides confiar en las ruinas antes que correr el riesgo de ser 
descubierto a la intemperie. Sin embargo, en cuestión de minutos 
te enfrentas a un nuevo peligro. El suelo en esta sección de la 
ciudad no es seguro. Está cubierto de agujeros y bodegas ocultas, 
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cubiertas por vigas de madera podrida y finas losas de yeso como 
el papel. De repente una de esas secciones cede bajo tus pies y te 
encuentras cayendo de cabeza hacia una oscuridad negra como el 
carbón. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, suma 2 al número que hayas obtenido. 


Si tu puntuación total está ahora entre 0 y 5, pasa al 32. 


Si es 6 o superior, pasa al 51. 


68 


Corres lejos de los Drakkarim muertos y entras en un túnel que 
es frío y húmedo. Llevas menos de una docena de pasos cuando 
de repente tus sentidos te alertan de una rudimentaria trampa en 
el suelo. Un pozo de estacas envenenadas, oculto bajo una amplia 
alfombra de tela engrasada, bloquea el túnel al frente. Lo que 
normalmente habría atrapado a un guerrero inferior te provoca 
poca inquietud. Con un solo salto superas el pozo y continúas con 
tu camino. 


Pronto el túnel desemboca en otra sala, pero la entrada está 
bloqueada por una enorme estatua de piedra de Zagarna que ha 
sido derribada sobre su lateral. La estatua debe de haberse 
destrozado con el impacto pues la salida del túnel está casi 
cubierta con grandes rocas. Con el fin de tener acceso a la sala del 
otro lado, primero debes quitar algunos de estos pesados 
escombros. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Ahora resta 1 del 
número que has obtenido. La puntuación resultante equivale al 
número de puntos de RESISTENCIA perdidos por la fatiga. (Si 
obtienes 0 o 1, tu puntuación es cero.) 


Pasa al 100. 


69 


Retrocedes unos pocos pasos y levantas tu mano derecha, 
apuntando tu dedo hacia la brillante esfera. A continuación, 
pronuncias las palabras de poder que aprendiste del hombre que 
estas intentando liberar, y al mismo tiempo tu mano entera es 
cubierta por un crepitante fuego blanquiazul. Una sacudida 
recorre la longitud de tu brazo y un rayo de energía brota de tu 
dedo índice hacia la esfera. 
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Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 14 o menos, pasa al 


320. 


Si tu puntuación es 15 o superior, pasa al 120. 


70 


La chaqueta de cuero Drakkarim y los pantalones se ajustan 
fácilmente sobre tu ceñida túnica del Kai. La chaqueta tiene una 
capucha grande, con aberturas cortadas para los ojos y la boca, y 
te la bajas para cubrir toda tu cara. Guardas tu Mochila en una 
bolsa de lona y te la cuelgas por encima del hombro antes de abrir 
la puerta y dirigirte hacia la lejana vía pública. 


Caminas valientemente hacia los guardias, esperanzado en que 
te permitan pasar sin problemas. Pero a medida que te acercas, 
ellos cruzan sus lanzas con joyas incrustadas bloqueando tu 
camino. Un feroz poder crepita como una brillante serpiente 
carmesí donde los mástiles de las lanzas se tocan, advirtiéndote 
que estas no son armas normales. 


—¿Cuál es tu asunto aquí?— gruñe el guardia de la izquierda, 
con su VOZ áspera y llena de sospechas. —¿Por qué quieres acceder 
al Salón del Culto Profano? 


Si posees las Disciplinas de Embestida Psíquica y Alquimia del 
Kai, pasa al 314. 


Si no posees estas dos habilidades de Gran Maestro, pasa al 26. 


71 


Una flecha perfora tu talón y un dolor agudo se extiende hasta 
la parte posterior de tu pierna, haciendo tropezar. Luchas por 
permanecer en pie pero el peso de tu inconsciente amigo te hace 
perder el equilibrio y ambos caéis hechos un ovillo en los 
escalones. Los Drakkarim aúllan con deleite y, mientras intentas 
librarte, disparan una lluvia final de flechas. 


Hay un destello de luz y un dolor cegador inunda tu cabeza, 
pero este es pronto reemplazado por una oscuridad total. Sientes 
que te precipitas hacia un vacío infinito, como si hubieses saltado 
del borde de un altísimo acantilado. De mala gana te rindes a esta 
sensación siendo la última que alguna vez sentirás. 


Tristemente, tu vida y tu misión terminan aquí. 
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Mlustración V. (72) Una criatura encapuchada se arrastra hacia ti sosteniendo 


una vara que irradia una luz verde fantasmal. 
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Dolorosamente mueves tu pie y sacudes la cabeza en un vano 
intento de deshacerte del fuerte silbido que ahora llena tus oídos. 
A través del humo y el polvo generado por la explosión, 
vislumbras la criatura encapuchada arrastrándose hacia ti. Sujeta 
una vara frente a él que irradia una espectral luz verde. Agarras 
tu arma y te preparas para la batalla mientras tu elegante enemigo 
blande esta vara preparándose para abatirte. Entonces hay un 
estallido de energía y, mientras la vara silba hacia tu pecho, la 
punta se transforma en una ardiente bola claveteada. 


Ligan (con Ziranakag): DESTREZA EN EL COMBATE 44 
RESISTENCIA 32 


Si ganas este combate, pasa al 298. 


73 


La zona más débil parece ser la garganta de la criatura, donde 
el calloso pecho blindado topa contra el cartílago óseo que 
protege su tráquea. Susurras una oración al Dios Kai para guiar tu 
Flecha al tiempo que dejas escapar la tensa cuerda del arco. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees Gran Maestría 
en el Manejo de Armas con el Arco, suma 5 al número que has 


obtenido. 
Si tu puntuación total es 8 o menos, pasa al 251. 


Sies 9 o más, pasa al 231. 


74 


Susurras las palabras de la Hermandad de Hechizos Escudo de 
Invisibilidad y sientes un escalofrío mientras parte de tu calor 
corporal sube desde tu tronco hacia tu mano extendida. 
Rápidamente trazas un círculo en el aire con la palma, apenas 
momentos antes que los Caballeros de la Muerte descarguen una 
lluvia de rayos mortales. 
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Elige un número de la Tabla de la Suerte (en este caso, O = 10). 
Si has alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, suma 1 al 
número que has obtenido. 


Si tu puntuación total es 2 o menos, pasa al 178. 


Si tu puntuación está entre 3 y 5, pasa al 28. 


Sies 6 o más, pasa al 344. 


75 


Sin inmutarte ni dejarte intimidar por el hechizo que ha sido 
empleado en esta puerta, te acomodas enfrente de la cerradura y 
te aplicas forzando la cerradura. Más de una vez deseas que 
Banedon estuviese sano y consciente; él no tendría ninguna 
dificultad abriendo esta puerta. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Maestría 
en Caza, suma 1 al número que has obtenido. Si tienes la 
Disciplina de Intuición, suma 2. Si posees Conocimiento Supremo, 
suma 3. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 161. 


Si se 4 o más, pasa al 302. 


76 


En el momento que asestas tu golpe de gracia, el Nadziran 
desaparece completamente, dejando sólo un áspero y cáustico 
hedor para señalar su fallecimiento. Enfundas tu arma y te 
apresuras a través del portal abierto hacia una cámara bien 
amueblada, con muchas mesas y estantes llenos con frascos, 
botellas y cajas de diseño único. A tu izquierda observas un 
estante de roble caído bajo el peso de tres voluminosos y 
pesadamente encuadernados libros, y a tu derecha hay un banco 
de trabajo con altas pilas de parafernalia mágica. 


Un registro por esta cámara descubre los siguientes objetos que 
pueden ser usados durante tu búsqueda: 


e Caja de Yesca y Pedernal 

e Laumspur (suficiente para 3 dosis—cada una restaura 4 
puntos de RESISTENCIA después de un combate) 

e Vial de Polvo Dorado 

e Caracola 

e Frasco Plateado 

e Llave Verde 
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e Llave de Latón 
e Llave de Cobre 
e Cuerda 

e Peine 


Todos los anteriores son Objetos de Mochila. Si decides quedarte 
alguno, recuerda ajustar tu Carta de Acción como corresponda. 


Para continuar, pasa al 331. 


17 


Reprimiendo tus miedos, alzas tu arma y te centras en el 
enjambre que se aproxima. De repente tus sentidos psíquicos 
hormiguean. Estos no son insectos comunes, de hecho no se trata 
de insectos en absoluto. Tu sexto sentido detecta que no son más 
que una inteligente ilusión creada para engañarte. Confiando en 
este conocimiento, mantienes tu posición y permites que la marea 
de escalofriantes insectos cubra tus pies. En cuestión de 
segundos, la horda de insectos se desvanece y desaparece, 
disipada por tu falta de fe en su existencia. 


Pasa al 281. 


78 


En el instante en que asestas tu golpe de gracia, el Korozon se 
desintegra. En cuestión de segundos, todo lo que queda de esta 
temible criatura es una polvorienta y fétida pila de baldosas gris 
mate y cristales rotos. 


Cubriéndote la boca con la capa, rodeas los restos y te 
aproximas a la arcada. La lámina de metal azul-verdoso que una 
vez bloqueó esta salida ya no sigue allí; se ha movido para revelar 
un túnel oscuro que se aleja de la cámara. Deseoso de abandonar 
esta apestosa sala y continuar la búsqueda de tu cautivo amigo, 
sin más demora, te apresuras a través de la arcada hacia la poco 
acogedora oscuridad de más allá. 


Pasa al 200. 


79 


Con tu último golpe partes la cabeza del horrible Vordak, se 
derrumba a tus pies y rápidamente se disuelve en un apestoso gas 
verde. Consciente de que el combate puede haber atraído a otros 
de su clase, enfundas tu arma y escapas de la zona tan rápido 
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como puedes. Al final de la calle puedes ver una avenida que 
conduce hacia el sur, y otra, bloqueada por escombros, en 
dirección al oeste. 


Si deseas seguir la avenida en dirección sur, pasa al 142. 


Si prefieres trepar sobre los escombros que obstruyen la 
entrada de la avenida este, pasa al 35. 


80 


Corres fuera del edificio y desciendes hasta el callejón inferior. 
Cuando no hay moros en la costa, cruzas la calle y sigues un 
pasaje que te lleva hacia el sur, hacia el centro de esta infernal 
metrópolis. 


En todas partes hay decadencia y abandono. Lo que una vez fue 
un gran edificio yace ahora en ruinas y toda la superficie está 
embadurnada con basura indescriptible. Pronto alcanzas una 
explanada llena de más de una docena de Giaks muertos. Sus 
posturas, y la naturaleza de sus heridas, hablan sobre una salvaje 
batalla callejera luchada aquí hace tan solo unas pocas horas. 
Encaramados en las azoteas cercanas se encuentra una banda de 
buitres, graznando con deleite, con sus barrigas hinchadas por un 
banquete de carne Giak. 


El ruido lejano y el entrechocar del acero te indican que la lucha 
aún no ha terminado; sino que simplemente ha cambiado de 
lugar. El ruido te advierte que debes permanecer agachado en las 
ruinas mientras consideras tu siguiente movimiento. Desde esta 
posición inspeccionas la calle y divisas una estrecha escalera, 
justo enfrente, que desciende hasta la puerta de una cripta. Te 
centras en el oscuro portal y percibes que está abierto y sin 
vigilancia. 


Si deseas cruzar la calle e investigar la cripta, pasa al 228. 


Si prefieres ignorar la cripta, pasa al 303. 


81 


Pronuncias las palabras del hechizo Mano Relampagueante y 
apuntas tu dedo índice derecho hacia el feo rostro de la criatura. 
Sientes en tu brazo un hormigueo que baja desde el hombro; 
entonces una chispeante masa de energía toma forma en la punta 
de tu dedo. Con un fuerte estallido sale disparada formando un 
arco hacia la bestia que se aproxima y explota de pleno en su cara, 
haciéndola vacilar y gritar de dolorosa sorpresa. Pero no demora 
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su avance por mucho tiempo. Sus chamuscados párpados salvan 
su vista y rápidamente se recupera, ahora más decidida a cumplir 
la orden de Cadak. Apresuradamente desenvainas un arma de 
mano mientras la sombra de la bestia cae sobre ti. 


Pasa al 128. 


82 


El túnel desciende, en una pendiente escalonada, 
profundamente hacia las entrañas de la ciudadela. A lo lejos 
divisas una cámara iluminada con antorchas y escuchas el sonido 
de Giaks gritando de agonía. A medida que te acercas a la 
habitación, tus sospechas son confirmadas al haberte topado con 
una cámara de torturas. 


Los torturadores Drakkarim están demasiado preocupados en la 
mutilación de sus encargos para notar como te deslizas a través 
de su espeluznante lugar de trabajo hacia el túnel del otro lado. 
Este conduce a un gran hueco de escalera desde donde puedes ver 
muchos niveles, por encima y por debajo. 


Si deseas ascender por los escalones, pasa al 145 


Si eliges descender por los escalones, pasa al 106. 


83 


Después de un centenar de metros o más, el pasaje lleva a la 
izquierda y luego continúa en línea recta hasta llegar a una 
pequeña cámara con paredes de piedra. Un tosco catre, una silla, 
un maltrecho baúl y, una mesa de tres patas hecha a partir de un 
escudo de batalla capturado de las Tierras Libres forman parte de 
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su escaso mobiliario. Te detienes a descansar aquí durante unos 
pocos minutos, colocando a Banedon sobre el catre mientras 
medio animado buscas en el baúl. Tu curiosidad se ve 
recompensada, en su interior descubres media botella de fino 
vino Sloviano y una petaca llena de Laumspur. Te los bebes 
(restaurando 6 puntos de RESISTENCIA) y, convenientemente 
refrescado, cargas a hombros tu carga y sales por el pasaje en 
busca de un camino para escapar de esta espantosa ciudadela. 


Pasa al 290. 


84 


Recurres a tu habilidad y experiencia para enmascarar tu 
presencia en las ruinas. El Vordak, usando su habilidad psíquica, 
explora los edificios circundantes, sin embargo falla al localizar 
tu escondite. Con un grito de frustración, la repugnante criatura 
gira y se aleja de la plaza con sus patizambos Giaks detrás. 


Si deseas regresar a la calle y continuar tu exploración de Kaag, 
pasa al 142. 


Si eliges permanecer en las ruinas y seguir en una dirección 
distinta, pasa al 35. 


85 


Menos de veinte metros más adelante la calle tuerce 
bruscamente a la derecha. Bajas el ritmo y te preparas para dar la 
vuelta, pero estas llegando velozmente al final cuando observas 
que la calle no lleva a ningún lado. Es un callejón sin salida. Un 
sólido muro de mármol negro, de diez metros de altura, bloquea 
tu fuga de los Caballeros de la Muerte que te dan caza. 
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A regañadientes giras para encararte con tus enemigos. 
Habiendo llegado al cruce y viendo que estás atrapado, se han 
desplegado y ahora están caminando lentamente hacia ti en línea 
hombro con hombro. Con aire despreocupado, descuelgan del 
hombro sus ballestas y las preparan mientras avanzan. 


Si posees la Disciplina de Mimetismo, y has alcanzado el rango 
de Gran Guardián del Kai, pasa al 324. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai, y deseas usarla, pasa 
al 74. 


Si no tienes ninguna de estas habilidades, o no deseas usarlas, 
pasa al 153. 


86 


Ansioso por recuperar el tiempo perdido, te alejas del altar y 
corres a través de la arcada opuesta. Más allá se encuentra un 
corredor frío como el hielo donde las paredes y techos están 
tallados con muchos y extraños diseños espaciales. Mientras 
sigues por este pasaje, percibes que el tema de los planetas y 
estrellas cambia gradualmente a uno de volcanes y fisuras de 
lava. Como para reflejar esto la temperatura también cambia, 
volviéndose cada vez más cálida y seca hasta que, en el momento 
en que finalmente estás cerca del final del corredor, el calor se ha 
vuelto casi tan intenso como un horno. Sin aliento y bañado en 
sudor, te quedas mirando a través del reluciente aire y ves una 
gran puerta de hierro al final del pasaje. 


Debido al calor excesivo, a menos que poseas las Disciplinas de 
Maestría en Caza y Psicoquinesia, debes consumir ahora una 
Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 300. 
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Las llamas disminuyen y, mientras el calor desciende, bajas tu 
capa y miras con temor el pasaje abovedado sellado. 


—El que no es sirviente...— grita la voz, amenazante, —no vivirá. 


Con una brusquedad sorprendente, hay un alto crack. Pedazos 
de argamasa caen del mosaico del octópodo sobre la arcada y, 
para tu creciente horror, observas como los ojos de la criatura 
comienzan a brillar con una funesta luz verde. 


Como un goliath viviente, el mosaico vuelve lentamente a la 
vida. Hipnotizado por su palpitante mirada, apenas retrocedes a 
tiempo para salvar tu vida cuando sus tentáculos con 
incrustaciones estallan de la pared y llegan retorciéndose hacia 
tu cabeza. Arremetes contra las agitadas extremidades pero tu 
golpe rebota contra su piel reforzada, causando tan solo un 
rasguño sobre el pellejo revestido de azulejos de esta 
sobrenatural criatura. Los tentáculos se separan brevemente para 
mostrar una vez más los dos brillantes orbes verdes. Entonces 
una onda de energía psíquica golpea tu mente, concebida para 
debilitarte y someterte, pero tus defensas Magnakai rechazan este 
ataque. Sientes que la criatura está sorprendida por tu resistencia 
natural y, antes de que pueda reunir sus poderes para lanzar un 
segundo y más fuerte estallido psíquico, saltas hacia delante y 
asestas un golpe entre sus endemoniados ojos verdes. Estás a 
menos de un brazo de distancia de golpear la bulbosa cabeza de 
la criatura cuando de repente expulsa un chorro de líquido 
transparente por su pico dirigido directamente a tu cara. 


Si posees la maestría de Psicoquinesia, pasa al 139. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 258. 
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88 


Tragándote tus miedos de lo que puede estar por delante, 
desciendes de la cumbre y te aproximas a los grandes y 
amenazadores bastiones de Kaag. A través de los remolinos de 
polvo puedes ver una ancha carretera que conduce a la Puerta 
Norte, su superficie está cubierta con cadáveres de Giaks, huesos 
blanquecinos, y armas oxidadas. Carroñeros parecidos a 
cangrejos se escabullen por los escombros, luchando por las 
sobras para alimentar a sus crías, que anidan en miles de cráneos 
vacíos medio enterrados en el suelo. 


Protegido de ser descubierto por la tormenta y tus habilidades 
Kai, alcanzas la brecha del muro sin vigilancia. Rápidamente 
escalas sobre el enorme montículo de escombros, que es todo lo 
que queda de esta sección de la muralla, y te hayas en una calle 
llena de decadentes casuchas y feas torres achaparradas. Una 
parda capa de humo flota sobre esta calle y el aire hiede a hierro 
y azufre. En el otro extremo de la calle ves un desordenado grupo 
de Giaks, dirigidos por dos guerreros Drakkarim, que de repente 
emerge de un callejón. Se detienen por unos momentos para 
recuperar el aliento; entonces uno de los Drakkarim emite una 
orden y se van a paso forzado, hacia el sur. Te das cuenta que 
todos sus harapientos uniformes anaranjados llevan el emblema 
de una guadaña con la hoja ensangrentada. 


Si deseas seguir a estas tropas, pasa al 123. 


Si prefieres evitarlas yendo en dirección opuesta, pasa al 327. 


_—— 
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Ilustración VI. (89) La Bestia-Jabalí se acerca saltando sobre el puente levadizo 
con sus rojizas fauces abiertas y mostrando sus brillantes colmillos curvos. 
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89 


Desenvainas tu arma y cobras ánimos para luchar contra la 
bestia que se aproxima. La Bestia-Jabalí viene saltando sobre el 
puente levadizo, con sus enrojecidas fauces abiertas y sus 
grandes y curvados colmillos centelleando diabólicamente por los 
fuegos del foso. Desafiante lanzas tu grito de batalla y te 
adelantas a su encuentro. 


Gnagusk: DESTREZA EN EL COMBATE 41 RESISTENCIA 45 


Si ganas este combate, pasa al 247. 


90 


Usando tu Maestría del Kai, te centras sobre uno de los cinco 
Kraan que se alimentan, el único que está equipado con una 
montura y riendas. Los otros cuatro abandonan su banquete y 
alzan el vuelo cuando te acercas, pero el objetivo de tu atención 
permanece en el techo, intimidado y sumiso a tu orden psíquica. 


Te acercas a esta bestia escamosa con confianza y subes a su 
silla. Dócilmente obedece cuando, con un golpe de tus talones, la 
instas al cielo. Sus poderosas alas te llevan rápidamente hacia las 
plataformas de aterrizaje situadas en lo alto por encima de la gran 
puerta norte y, a medida que vuelas próximo a tu destino, ves dos 
que están abiertas y sin vigilancia. Una cuenta con un portal 
arqueado, la otra más amplia, con una entrada de forma 
rectangular. 


Si deseas aterrizar en la plataforma con el portal arqueado, pasa 
al 121. 


Si eliges aterrizar sobre la plataforma con la entrada de forma 
rectangular, pasa al 282. 


91 


La ardiente flecha golpea a la criatura en el centro de su pecho, 
pero no le produce ningún daño. Con un sordo crack la punta se 
parte y el astil rebota lejos. No hay tiempo ahora para un segundo 
disparo por lo que te apresuras a poner el Arco en tu hombro y 
sacar un arma de mano disponible. Sintiendo la victoria a su 
alcance, la criatura emite un gorgoteante chillido y se abalanza 
saltando. Estás listo para encarar su avance pero, cuando esta sólo 
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a diez pies de distancia, de repente abre su amplia boca y vomita 
un chorro de candente fuego líquido. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 287. 


92 


Estás tan solo a pocos metros del pasaje que conduce fuera del 
corral cuando de repente los perros comienzan a aullar 
alarmados. 


— ¡Intruso! — grita uno de los adiestradores, y apunta 
acusadoramente a tu espalda. En un instante tu arma está en tu 
mano y giras sobre tus talones, preparado para el combate. 


Los adiestradores se ponen en pie de un salto y agarran 
torpemente sus armas mientras se apresuran a atacarte. 


— ¡Por Sommerlund!— gritas mientras se aproximan, y entonces 
te lanzas sobre ellos en un enérgico contraataque. 


Adiestradores Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 35 
RESISTENCIA 39 


Si ganas este combate, pasa al 40. 


93 


Tus poderosos sentidos te advierten que la entrada a la cámara 
secreta se encuentra directamente detrás del raído tapiz. También 
sientes que este lugar oculto alberga un ser mágico que, en este 
momento, ignora que has entrado en la cripta. Prevenido por tus 
habilidades del Kai, pasas por detrás de la silla y en silencio 
desenfundas tu arma, usándola para apartar a un lado el tapiz. 
Descubres una puerta secreta que sabes que está desbloqueada. 
Más allá de tu fino oído detectas el sonido de una voz, claramente 
inhumana, murmurando las palabras de un conjuro maligno. 


Si deseas usar la ventaja de la sorpresa, puedes irrumpir en la 
habitación secreta y lanzar un ataque relámpago. Pasa al 176. 


Si eliges evitar un enfrentamiento, puedes abandonar la cripta 
yendo al 7. 
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94 


En un momento de clarísima comprensión tus sentidos del Kai 
te informan que esta criatura no se ve afectada por proyectiles 
normales, sin embargo es especialmente vulnerable al fuego. 
Rápidamente vuelves a colocar la Flecha en tu Carcaj y buscas en 
su lugar algo capaz de encender un fuego. 


Si posees una Linterna, una Antorcha, o una caja de Yesca y 
Pedernal, pasa al 223. 


Si no posees ninguno de estos objetos, pasa al 14. 


95 


Sacas tu arma y sujetas a tu amigo con la mano libre. Le dices 
lo que has sentido, que hay una gran posibilidad de que una 
emboscada os esté aguardando en el corral, pero él está de 
acuerdo en que una inesperada carrera hacia la plataforma de 
aterrizaje es una buena oportunidad de éxito. Entonces, con un 
movimiento de tu cabeza, le señalas al Zlanbeast que está situado 
en el exterior de la plataforma y susurras a Banedon que esa 
criatura en particular es la que pronto estará transportándoos 
fuera de Kaag. Asiente con aprobación y te preparas para entrar 
en el corral. 


Has realizado menos de cinco pasos hacia la plataforma cuando 
un sonido inesperado te hace mirar hacia arriba. Para tu horror, 
ves una pesada red cayendo del techo directamente sobre 
vuestras cabezas. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Maestría 
en Caza, y has alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, suma 
3 al número que has obtenido. 


Si tu puntuación total está ahora entre 0 y 4, pasa al 27. 


Si es 5 o más, pasa al 262. 


96 


Usando tu habilidad, ordenas al gigantesco Lobo Fatídico volver 
a dormirse. Al principio intenta resistirse, pero pronto sucumbe 
a tu orden psíquica y cae dormido una vez más en su cama de 
paja sucia. 
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En lugar de intentar forzar la puerta para abrirla, cruzas la 
habitación e investigas su solitaria ventana. Está enrejada con 
barras de hierro, pero en un examen más cercano descubres que 
están sueltas y seriamente corroídas. Un golpe rápido con las 
palmas de tus manos es suficiente para descolocarlas, 
permitiéndote escapar con facilidad. 


Pasa al 329. 


97 


Fallas el tiro. El arma golpea el cristal, pero tan solo roza su 
superficie antes de caer al suelo. Maldiciendo tu puntería, 
recuperas tu arma y lo intentas una vez más. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la Maestría en 
Caza, suma 3 al número que has obtenido. 


Si tu puntuación total es 4 o menos, pasa al 216. 


Si es 5 o más, pasa al 259. 


98 


Después de lo que parece una eternidad, los guardias retiran 
sus lanzas y al mismo tiempo la crepitante energía carmesí deja 
de arquearse entre las dos varas. 


—Puedes pasar— dicen, sin ningún rastro de emoción, y 
mientras se hacen a un lado. 


Entonces las dos grandes puertas se abren deslizándose 
silenciosamente. Te das ánimos, caminas con grandes pasos hacia 
la resplandeciente luz púrpura que inunda la cámara. 


Pasa al 186. 


99 


Rápidamente descuelgas el Arco de tu hombro, pero mientras 
estás tensando una Flecha hasta tus labios, el Akataz desgarra las 
cortinas liberándose y se abalanza hacia tu pecho. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la Disciplina 
de Intuición, suma 3 al número que has obtenido. 


Si tu puntuación es 4 o menos, pasa al 334. 


Si es 5 o más, pasa al 135. 
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Más allá de los escombros descubres una extensa cámara 
diseñada con grandes bloques de brillante piedra azul-verdosa. 
En el centro de este estremecedor salón se encuentra un estanque 
ovalado de agua, la superficie del cual parece estar iluminada con 
una miríada de pequeñas y pálidas llamas verdes. Las llamas 
arrojan luz sobre las paredes de alrededor pero no generan calor. 


Al acercarte al estanque, ves un mosaico de relucientes piedras 
engastado en lo alto del muro del fondo. Lo han compuesto 
representando la forma de una criatura similar a un pulpo con dos 
ojos saltones, un pico ganchudo, y doce serpenteantes tentáculos. 
Justo debajo de este mosaico hay una arcada que está sellada por 
una anodina lámina de sólido metal azul-verdoso. 


Tus sentidos hormiguean en respuesta al aura mágica que 
impregna esta cámara. Temeroso de lo que pueda acechar aquí, 
desenvainas tu arma y la mantienes preparada para defenderte. 
Por un momento la luz del estanque parpadea y las llamas oscilan 
de un lado a otro, como afectadas por el paso de una mano 
invisible. Entonces, desde la arcada sellada, emana una profunda 
y resonante voz. 


¿A qué Señor Oscuro de Kaag llamas maestro? trona la voz sin 
cuerpo. ¿Zagarna o Slútar? 


Si deseas responder 'Zagarna', pasa al 157. 


Si decides responder “Slútar”, pasa al 204. 


Si eliges no decir nada, pasa al 193. 
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El Ashradon se estrella contra el suelo con un tremendo ruido. 
Sus arrugadas alas chocan contra uno de los braseros, tirándolo y 
dispersando ardientes ascuas a lo largo de la sala. Una de estas 
ascuas incendia la manga de la túnica de Banedon, y debes actuar 
rápidamente para extinguir las llamas antes de que se queme 
gravemente. Una vez más cargas con dificultad a tu amigo sobre 
tus hombros; entonces te apresuras a salir de la sala y seguir el 
túnel durante casi un kilómetro antes de alcanzar una cámara 
donde ocho pequeños corredores desaparecen en todas 
direcciones. Examinas estas salidas y un temor familiar vuelve 
para obsesionarte, el temor de que nunca encontrarás la salida de 
Kaag vivo. 
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Usando tus innatas habilidades curativas, intentas una vez más 
revivir a Banedon. Te acuerdas de una vez, durante una tutoría en 
el Monasterio del Kai, en que Banedon evoco una visión del 
monasterio y sus propiedades circundantes. Fuiste capaz de verte 
a ti mismo en miniatura, permaneciendo en tus estancias como si 
fueras un diminuto muñeco animado en una casa de muñecas. Si 
él fuera capaz de realizar ese hechizo aquí en Kaag, 
probablemente serías capaz de localizar tu posición y planear una 
ruta de escape. 


Concentrando tus habilidades, colocas tus manos en el pecho 
de Banedon y transmites tu energía directamente dentro de su 
corazón. (Reduce tu RESISTENCIA en 3 puntos.) Gradualmente él 
recupera la conciencia y, mientras regresa su fuerza, reavivado 
por tu poder curativo, es capaz de concederte tu petición. En el 
suelo de la cámara invoca una vivida visión tridimensional de 
Kaag. Poco a poco esta visión se expande hasta que os estáis 
viendo a vosotros mismos, arrodillados en el suelo de una cámara 
en uno de los niveles superiores de la ciudadela central. La visión 
se torna borrosa y se desvanece, pero no antes de que puedas 
trazar la salida más rápida de este horrible lugar. 


El pasaje que conduce hacia el sur de esta cámara lleva 
directamente al corral de bestias Zlan y a las plataformas de 
aterrizaje situadas en el muro exterior de la ciudadela, en lo alto 
y por encima de la gran Puerta Sur. Es desde aquí por donde 
planeas escapar, abandonando la ciudadela de la misma manera 
en que entraste: por el aire. 


Confiando en que el éxito de tu búsqueda está ahora a tu 
alcance, ayudas a Banedon a ponerse en pie y lo sostienes 
mientras recorréis el camino del pasaje sur. 


Pasa al 267. 
102 


Para tu consternación la Flecha rebota en el colmillo de la 
criatura y describe un inofensivo arco en el aire. Con solo unos 
segundos para reaccionar antes que la criatura caiga sobre ti, 
dejas caer el arco y consigues desenfundar tu arma. El Arco cae 
fuera del puente (bórralo de tu Lista de Armas) y maldices su 
pérdida mientras te preparas para una lucha a muerte. 


Gnagusk: DESTREZA EN EL COMBATE 41 RESISTENCIA 45 


Si ganas este combate, pasa al 247. 


Los cautivos de Kaag 
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El chorro de llamas te da de lleno en la cara y te golpea 
tumbándote en el suelo. Desafortunadamente tu habilidad del 
Magnakai de Concentración no es suficiente efectiva para salvarte 
completamente de los efectos de este fuego abrasador: pierdes 8 
puntos de RESISTENCIA 


Si has sobrevivido a esta herida, debes encarar a la criatura; 
pasa al 39. 
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Esperando lo inesperado, te adentras en un callejón cubierto de 
escombros que te lleva a lo más profundo del negro corazón de 
Kaag. Un kilómetro después alcanzas una calle más ancha, 
parcialmente sumergida por salobre lodo que te llega hasta los 
tobillos. Más allá, en una plaza desierta, ves una maraña de 
tuberías de hierro oxidado surgiendo de un pozo circular en el 
suelo. Chorros de vapor silban hacia el cielo desde miles de 
diminutas grietas en estos viejos y corroídos conductos. Cerca de 
allí, en las ruinas, un reguero de fuego arroja una inquietante luz 
amarilla sobre el área. Las sombras juegan sobre los muros 
circundantes, arrojadas no solo por el fuego sino también por el 
Kraan alado que desciende y se eleva por la plaza, sumergiéndose 
en los chorros de vapor hirviendo. 


Estás observando al Kraan cayendo en picado y dando vueltas 
sobre los tejados cuando repentinamente tu sentido del Magnakai 
de Adivinación te alerta de un inminente peligro. Puedes sentir la 
proximidad de una criatura hostil, una que está usando su poder 
psíquico para explorar los alrededores del área. 


Si deseas evitar a esta criatura adentrándote en uno de los 
edificios en ruinas que rodean la plaza, pasa al 349. 


Si decides alejarte corriendo de la plaza, pasa al 4. 
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Sufriendo la fatiga de la batalla y el dolor de tus heridas, 
tropiezas y caes sobre tus rodillas ante el poderoso Zavaghar. 
Cadak se ríe como un loco y grita a su criatura que acabe contigo 
rápidamente. La bestia se alza sobre sus patas traseras 
preparándose para asestarte un golpe mortal, pero súbitamente, 
mientras alza todo su peso, sus extremidades y torso se vuelven 
rígidos y sus movimientos espasmódicos. 


Lobo Solitario XIV 


—¡Mata a la bestia, Lobo Solitario! — susurra Banedon, y sus 
palabras se forman en tu mente. —¡No podré retenerla por mucho 
tiempo! 


Echas un vistazo hacia donde tu amigo se encuentra y ves que 
su temblorosa mano está extendida hacia el imponente Zavaghar. 
Inspirado por su valentía, te libras de la fatiga y atacas hundiendo 
tu arma profundamente en el expuesto vientre de la bestia, 
asestándole una herida mortal apenas momentos antes que el 
hechizo de Sujeción de Banedon falle. 


Pasa al 248. 


106 


La temperatura se eleva a un ritmo constante cuanto más 
profundo desciendes este tramo de escaleras, haciéndote dar 
gracias por tu Disciplina Magnakai de Concentración que te evita 
cualquier dolor o molestia. Las escaleras terminan en una cámara 
construida de piedras que irradian una intensa luz púrpura. Está 
amueblada con mesas, sillas, cortinas y alfombras, todas de un 
color similar. 


Estás cruzando el suelo en tu camino hacia el túnel de salida en 
el lado más alejado, cuando repentinamente un panel secreto se 
abre en la pared y surgen caminando de la oscuridad dos criaturas 
de piel callosa que reconoces inmediatamente. Son Xaghash, 
brutos menores de los Señores Oscuros, sirvientes implacables 
del demoníaco Dios Naar. 


Están muy ocupados discutiendo entre ellos mientras se 
mueven pesadamente al interior de la habitación, y ambos fallan 
al verte en un primer momento. Pero súbitamente sus sentidos 
detectan la presencia de tu espíritu puro, y los incita a una terrible 
furia. Con una facilidad aterradora arrojan a los lados pesados 
muebles en su afán de atacarte. 


Si posees un Arco, y deseas usarlo, pasa al 62. 


Si no lo tienes o no deseas usarlo, pasa al 263. 
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Tus sentidos Magnakai te advierten que el camino de la 
izquierda conduce a un callejón sin salida. Sin dudarlo, giras a la 
derecha y corres a lo largo de la calle a un ritmo constante. 


A pesar de que los Caballeros de la Muerte te pisan los talones, 
tienes la certeza que pronto vas a darles esquinazo. Sin embargo, 


Los cautivos de Kaag 


tu confianza recibe un duro golpe cuando ves que el camino 
frente a ti está bloqueado por una montaña de escombros, los 
restos de una torre derrumbada. 


Si has alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai en la 
Disciplina de Maestría en Caza, pasa al 22. 


Si aún no has alcanzado este nivel de Gran Maestro del Kai, pasa 
al 232. 
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Retrocedes unos pasos desde el muro de energía, entonces alzas 
la vista y centras toda tu atención sobre la esfera. Silenciosamente 
articulas las palabras del antiguo hechizo de batalla Magi, Astillar 
y, con un abrir y cerrar de ojos, proyectas su energía al centro del 
orbe de cristal. 


Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 14 o menos, pasa al 


23. 


Si tu puntuación es 15 o más, pasa al 296. 


109 


Tus habilidades Kai te mantienen a salvo de la detección y te 
permiten cruzar el corral Akataz sin ser visto. Cuidadosamente 
entras en el pasaje desierto lejano y prosigues con la búsqueda 
de Banedon. 


Pasa al 304. 
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Mientras corres hacia la atrayente seguridad de la sección más 
fría del túnel, tropiezas y caes de cabeza al suelo. Tus manos y 
rodillas son quemadas por el brusco contacto con el metal al rojo 
vivo, dejándolas con graves ampollas: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Cuando finalmente alcanzas la sección más fría, te encuentras 
sobre una empinada escalera, fijada en el muro de la derecha, que 
asciende a un salón en el nivel superior. Esta habitación 
abovedada contiene una gran cantidad de exposiciones sombrías, 
colgadas de las paredes y expuestas en vitrinas. Los cráneos de 
raras criaturas se muestran al lado de pieles curtidas y huesos 


Lobo Solitario XIV 


con joyas engastadas. Un objeto en particular atrae tu atención: 
es una Estatuilla, hecha a semejanza del Señor Oscuro Zagarna. 


Si deseas guardar esta Estatuilla de Zagarna, anótala en tu Carta 
de Acción como un Objeto Especial. Si llevas el máximo de objetos 
permitidos, debes descartar uno en su lugar. 


Para continuar, pasa al 209. 
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El Drakkar golpea los adoquines con la cabeza, el impacto lo 
deja aturdido pero no inconsciente. Gimiendo en voz alta, se 
arrastra a cuatro patas, buscando con torpeza un silbato que está 
colgando de una cadena alrededor de su cuello. Sabes que debes 
de hacer algo para detenerle; será solo cuestión de segundos 
antes de que lo localice y dé la alarma. 


Si tienes un Arco, y deseas usarlo, pasa al 159. 


Si no lo tienes, o prefieres no usarlo, pasa al 25. 
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Estás luchando por ponerte en pie cuando escuchas el metálico 
twang de una ballesta disparando, y sientes algo golpearte 
duramente justo en el medio de tu espalda. Afortunadamente, tu 
Mochila te ha salvado de una herida fatal. 


Impulsado por el miedo, recuperas el equilibrio y te fuerzas 
hasta la cima del montículo. Solo cuando coronas la cumbre y 
desciendes por el lado opuesto te das cuenta de que el impacto 
ha dañado uno de tus Objetos de la Mochila sin posibilidad de 
repararlo. 


Borra el objeto anotado como el N* 3 de tu actual lista de 
Objetos de la Mochila. 


Para continuar, pasa al 337. 
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Apenas has vuelto a entrar en la cámara cuando un segundo 
rayo impacta en el arco del túnel. La explosión y la conmoción te 
hacen perder el equilibrio y, junto con Banedon, te estrellas de 
cabeza en el suelo: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Los cautivos de Kaag 


La caída revive a Banedon y, aunque todavía está demasiado 
débil para hablar o caminar, se las arregla para abrir sus ojos y 
comunicarse telepáticamente contigo. 


—Conozco esta cámara... dice,... He estado aquí antes. Mira allí, 
en la estatua de enfrente. Encontrarás una palanca oculta en su 
lado. Abre una puerta secreta. Rápido... 


Guiado por el mensaje de Banedon descubres que allí en efecto 
hay una palanca como él describió. La accionas y un panel en el 
muro de piedra se desliza revelando una alcoba secreta y un 
tramo de escalones que descienden. El sonido de pies corriendo 
te advierten que el enemigo se está aproximando por ambos 
pasajes, y entonces, sin vacilar, cargas con tu amigo una vez más 
y te apresuras al interior de la alcoba para evitarlos. 


Pasa al 220. 
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Sacas el tapón de madera de uno de los toneles y con cautela 
hueles el contenido. Contiene un fuerte y fétido licor que contrae 
tu garganta y te hace llorar, sin dudarlo te deshaces de él tan 
rápido como es posible. Las cajas y sacos tienen poco valor; por 
el contrario, en un baúl encuentras los siguientes objetos que 
pueden ser de algún uso durante tu búsqueda: 


e Cuerda 

e Linterna 

e Cuenco Plateado 

e Silbato 

e Llave de Latón 

e Llave Negra 

e Martillo 

e Alimento suficiente para 2 Comidas 


Si deseas guardar alguno de los anteriores, recuerda anotarlos 
como Objetos de Mochila en tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 224. 
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Las escaleras parecen no terminar nunca. Pierdes la cuenta del 
número de niveles a través de los que asciendes y, después de 
una hora de implacable ascenso, sientes la necesidad de 
descansar y comer. A menos que poseas la Disciplina de Maestría 


Lobo Solitario XIV 


en Caza, debes comer ahora una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Finalmente las escaleras terminan en un túnel que conduce a un 
salón. Sin embargo, no puedes entrar a este salón porque está 
bloqueado por una enorme estatua de piedra que ha sido 
derribada sobre su costado. La estatua debe de haberse 
destrozado en el impacto, porque la salida del túnel está casi 
cubierta por enormes rocas. La idea de tener que descender las 
escaleras que tan costosamente has subido te llena de terror, pero 
a fin de obtener acceso al salón del otro lado primero debes quitar 
algunos de estos pesados escombros. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Ahora resta 1 al 
número que has obtenido. 


La puntuación resultante equivale al número de puntos de 
RESISTENCIA perdidos a causa de la fatiga. (Si obtienes 0 o 1, tu 
puntuación es cero.) 


Para continuar, pasa al 100. 
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Al instante, reconoces el orbe cristalino que descansa sobre el 
altar. Es idéntico a la esfera que viste en la cámara del Archidruida 
Cadak en Mogaruith, la esfera por la que él se comunicaba con el 
Maestro de todo lo demoníaco —el maligno Dios Naar. Con miedo, 
examinas la superficie del orbe y tu sangre se congela; es como si 
el propio ojo del Dios Oscuro te mirara fijamente. 


Si deseas intentar destruir esta esfera, pasa al 208. 


Si eliges huir de este templo tan rápido como puedas, pasa al 


86. 


117 


Agachas la cabeza y el cubo pasa inofensivamente por encima 
de tu hombro para estrellarse contra el muro trasero. Al impactar 
hay un tremendo fogonazo y una explosión que arroja una gota 
de fuego abrasador. Afilados trozos de piedra acribillan tu 
espalda, pero tus rápidos reflejos te han salvado de sufrir heridas 
mortales. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 72. 


Los cautivos de Kaag 
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Rápidamente alcanzas al Vordak que huye y sacas el arma 
preparándote para matarlo. La criatura mira sobre su hombro y, 
mientras golpeas su cráneo, alza un martillo de hierro en un 
intento de parar el golpe. Se las arregla para desviar tu ataque, 
pero velozmente alzas tu arma para golpear de nuevo. 


Vordak: DESTREZA EN EL COMBATE 22 RESISTENCIA 28 


Si ganas este combate en tres asaltos o menos, pasa al 79. 


Si ganas este combate y termina en cuatro asaltos o más, pasa 
al 284. 
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Mientras el último de los Drakkarim cae bajo tus golpes 
mortales, su mano se extiende agarrando tu túnica y aferrándola 
en un enredado agarre. Con intención de liberarte te ves obligado 
a retorcer sus dedos uno a uno, consciente todo el tiempo del 
escuadrón Drakkarim que se está armando preparándose para 
atacar. 


Mientras separas los últimos dos dedos adviertes un brazalete 
de cadena colgando de la muñeca del guerrero muerto. Una llave 
pulida está sujeta a esta cadena. (Si deseas guardar esta Llave de 
Latón, anótala como un Objeto de Mochila en tu Carta de Acción.) 


Con los furiosos gritos de los Drakkarim resonando en tus 
oídos, saltas sobre el cuerpo del guerrero muerto y corres más 
allá a lo largo del pasaje. 


Pasa al 304. 
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Tu hechizo provoca que la esfera vibre sin control. Diminutas 
grietas aparecen en su superficie de cristal; entonces, con un 
fogonazo de chispas, se rompe limpiamente en dos. A la vez, el 
brillante muro de luz que encarcela a Banedon parpadea, y 
entonces desaparece completamente. 


Pasa al 188. 
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121 


Mientras el Kraan planea hacia la plataforma semicircular, pasas 
una pierna sobre su cuello y te preparas para saltar desde la silla 
en el momento que aterriza. Con agilidad felina, saltas los últimos 
pocos metros que quedan hasta la plataforma y corres a través de 
la arcada abierta. Dos Drakkarims adiestradores de Kraans 
aparecen repentinamente frente a ti, pero tu rápido ingenio y las 
habilidades de camuflaje del Kai te guardan de ser visto. Mientras 
los adiestradores salen a la plataforma para atender a los 
escandalosos Kraans, corres hacia la parte trasera del corral 
donde una escalera en espiral conduce a niveles superiores e 
inferiores. 


Si deseas ascender por la escalera al nivel superior, pasa al 31. 


Si eliges descender por la escalera al nivel inferior, pasa al 217. 
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Te reúnes con tu cuerpo físico apenas segundos antes que la 
criatura ataque, pero la brusquedad de tan rápida transición te 
deja temblando del shock físico: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Con mano temblorosa sacas tu arma mientras la cosa-jabalí 
viene saltando hacia ti, con su boca abierta y sus grandes y 
curvados colmillos brillando maliciosamente en el fuego de la 
fosa. 


Gnagusk: DESTREZA EN EL COMBATE 41 RESISTENCIA 45 


Si ganas este combate, pasa al 325. 
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Hábilmente sigues al grupo, usando el abrigo de portales y 
escombros para ocultar tu presencia mientras os movéis a través 
de un laberinto de calles y callejones. Por fin alcanzáis una ancha 
avenida dividida por un profundo río de agua salada y ácida. El 
grupo cruza este sucio río por un puente, y entonces entran en un 
edificio de dos pisos con el techo plano que está vigilado por 
otros Giaks, vistiendo similares uniformes naranja. En la distancia 
puedes escuchar los débiles sonidos de la batalla. 


Los cautivos de Kaag 


Pacientemente observas el edificio y a sus guardias Giak. La 
puerta de entrada parece estar bien defendida, pero hay otra 
entrada, al final de un callejón que bordea el edificio, que parece 
estar sin vigilancia. Unas escaleras de hierro ascienden a esta 
entrada en el piso superior. 


Si deseas investigar esta segunda entrada, pasa al 273. 


Si no deseas aproximarte a este edificio, puedes abandonar este 
sector de Kaag pasando al 171. 
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Justo al otro lado de la calle de donde te estás escondiendo, ves 
una torre cuadrada de techo plano, una de muchas que rodean el 
borde exterior de la explanada. Una bandada de escandalosos 
Kraan están alimentándose de gruesas tajadas de carne 
agusanada que ha sido dejada allí por los guardias Drakkarim. 
Una vez que han comido hasta hartarse, cogen el vuelo y regresan 
a sus corrales similares a cuevas, situados en lo alto del muro 
exterior de la ciudadela. Algunos de los Kraan que regresan están 
montados por Drakkarims y otros guardias que dirigen sus 
monturas hacia plataformas de aterrizaje que sobresalen como 
grandes lenguas de acero de las entradas a los corrales. 


Se te ocurre que si pudieras montar uno de los Kraan 
alimentados, podrías intentar acceder a la ciudadela por la misma 
ruta 


Envalentonado por tu plan, decides ponerlo en práctica. 
Pacientemente reconoces la torre de alimentación de enfrente y 
observas que hay dos maneras de conseguir acceder a su techo. 
Podrías subir una escalera que conduce directamente de la calle 
hasta el techo, o podrías intentar escalar su muro. 


Si posees la Disciplina de Intuición, pasa al 237. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 149. 
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A toda prisa devuelves la Flecha a su sitio y te colocas el Arco 
en el hombro. Sintiendo la victoria a su alcance, la criatura emite 
un gorgoteante chillido y se abalanza. Estás listo para afrontar su 
avance pero, cuando está a sólo diez pies de distancia, 
repentinamente abre su gran boca y vomita un chorro de 
abrasador fuego líquido. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 287. 
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Exploras el camino a lo largo del túnel, mientras la sensación de 
una muerte inminente se hace mayor. Aunque los grises y 
escuetos muros, techo y suelo de este pasaje parecen monótonos 
y vulgares, pronto te encuentras parado por el sobrecogedor 
presentimiento de peligro. Instintivamente coges tu arma, pero 
antes que tu mano la sujete con firmeza, un fugaz sonido espeso 
atrae tu mirada hacia el arqueado techo sobre ti. 


El miedo se clava como una helada escarpia en tu corazón 
cuando ves tres discos gelatinosos despegarse del techo y caer en 
picado hacia tu cabeza. Cada uno de los gomosos discos tiene dos 
juegos de colmillos de serpiente que dejan un reguero de 
pegajoso veneno amarillo. De inmediato reconoces a estas 
mortíferas criaturas: son Plaak, instrumentos vivientes de 
asesinato empleados por los Nadziranim. 


Desesperado por evitar sus venenosos colmillos, te lanzas hacia 
atrás de espaldas y chocas pesadamente contra el suelo. Sin 
aliento desenvainas tu arma y te preparas para defenderte 
mientras los repugnantes Plaak rebotan sobre el suelo y llegan 
describiendo un arco a través del aire hacia tu pecho. 


Plaak: DESTREZA EN EL COMBATE 39 RESISTENCIA 20 


Estas criaturas son inmunes a todas las formas de ataque 
psíquico. 


Puedes evadir este combate después de tres asaltos pasando al 


138. 


Si ganas este combate, pasa al 285. 


Los cautivos de Kaag 
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Caminas cautelosamente al interior de la brillante columna de 
luz e inmediatamente sientes que empiezas a elevarte. Bandas de 
oscuridad pasan con creciente rapidez, cada una señalando un 
nivel de acceso a esta colosal ciudadela. Entonces sientes que te 
estás deteniendo. La columna se desvanece y te encuentras de pie 
sobre una tarima de metal en el centro de una cámara abovedada. 
Frente a ti ves una gran puerta, forjada de Kagonita, y junto a ella 
hay una estrecha escalera que desciende. 


Al acercarte a la puerta, adviertes el cerrojo que la asegura. 
Tiene incrustados una serie de números y, al instante, reconoces 
que son componentes que forman parte de una cerradura de 
combinación. Falta un número en la secuencia. Pulsando el 
número correcto sobre el cuadro blanco, puedes hacer que el 
cerrojo se desenganche. 


Estudias la secuencia de números cuidadosamente. Cuando 
creas que sabes cuál es el número que falta, pasa a la sección que 
es idéntica a tu respuesta. 


' 


5561 


Si no lo resuelves correctamente, o si no sabes cómo resolver el 
rompecabezas, pasa entonces al 43. 


NOTA: La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota a pie 
de página confirmando que es, en efecto, correcta. 
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Con un grito maníaco, la criatura se lanza a tu cabeza en un 
intento por empalarte con su diente en forma de pala. Esquivas el 
ataque y arremetes contra su garganta antes de que pueda 
esquivar tu golpe. Atacas y abres un tajo en la piel curtida, pero 
es superficial y no disuade a la bestia de lanzar un segundo 
ataque. 


Zavaghar: DESTREZA EN EL COMBATE 52 RESISTENCIA 60 
e LOL” 
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Si durante esta lucha, tu puntuación de RESISTENCIA cae por 
debajo de 12 puntos, no continúes el combate. En su lugar pasa 
al 105. 


Si tu RESISTENCIA permanece en 12 puntos o más y ganas este 
combate, pasa al 248. 


129 


Recurres a tu habilidad Magnakai de Pantalla Psíquica para 
ocultar tu presencia en las ruinas, pero el Vordak detecta una 
resistencia mental donde no debería haber ninguna. Grita un 
sobrenatural llanto y al mismo tiempo la tropa de Giaks responde 
desenvainando sus espadas y cargando hacia tu escondite. 


Confiando en el éxito, surges del edificio en ruinas y desafías a 
tu enemigo —seis Giaks y su teniente Vordak— a combatir en la 
calle que bordea la plaza. 


Vordak « Patrulla Giak: DESTREZA EN EL COMBATE 37 
RESISTENCIA 40 


Si ganas este combate, pasa al 79. 
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Una ola de náuseas te hace caer de rodillas e inmediatamente 
sientes que la macabra criatura te ha infectado con un virus 
virulento, que pasó a tu cuerpo en el momento que arañó tu cara. 
Rápidamente te centras en tu Disciplina Magnakai de Curación en 
un intento por contrarrestar esta insidiosa amenaza, pero el virus 
ya se ha propagado a través de tu torrente sanguíneo. Temblando 
y sudando profusamente, te desplomas y caes sobre tu espalda 
mientras una segunda ola de náuseas y debilidad te arrebata la 


fuerza para resistir. 
Si posees algo de hierba de Oede, pasa al 306. 


Si no, pasa al 49. 


Los cautivos de Kaag 
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La Flecha golpea el centro de la esfera, pero el choque del 
impacto no es suficiente para hacerla caer. El muro de energía que 
encarcela a Banedon permanece intacto y te ves obligado a 
intentar alguna otra manera de liberarle. 


Si posees la Alquimia del Kai, y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai, pasa al 69. 


Si posees la Magia-Magi, y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai, pasa al 108. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, o aún no has 
alcanzado el rango del Kai necesario, entonces pasa al 338. 
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Desafiante encaras al Helghast, tu arma está a tu lado. La 
criatura te observa y se mofa, revelando dos afilados colmillos 
que sobresalen de su mandíbula inferior. Emite una carcajada 
escalofriante, llena de odio y desprecio, y sus ojos resplandecen 
como carbones encendidos mientras acelera su marcha con 
seguridad. Te centras en su horrible rostro y reúnes toda tu 
fuerza para convocar un pulso de energía psíquica. El pulso forma 
una bola invisible de energía que acelera a través del salón y 
golpea la cabeza del Helghast que se aproxima. La fuerza 
demoledora de este ataque psíquico levanta el cuerpo de la 
criatura en el aire y lo envía dando tumbos, como una horrible 
muñeca de trapo, hacia atrás al interior del foso llameante. 


Mientras el último grito de la condenada criatura resuena por 
todo el salón, los dos Drakkarim hacen un brusco alto y miran 
hacia abajo al fuego abrasador. Nerviosamente se miran el uno al 
otro, temerosos de sufrir un destino similar, pero años de feroz 
disciplina de batalla pronto anulan su ansiedad y, como dos 
autómatas, empuñan sus espadas y continúan avanzando hacia ti. 


Veteranos Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 30 
RESISTENCIA 35 


Si ganas este combate, pasa al 340. 
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Pronto llegas a una cámara circular. Hay un enorme agujero en 
el techo y otro agujero, igual de grande, en medio del suelo. 
Cuidadosamente te aproximas al perímetro de este agujero y 
miras hacia abajo al profundo y oscuro pozo. Pasa a través de 
incontables niveles de la ciudadela, por encima y por debajo. El 
borde del pozo está cubierto con hiedra enredadera, y una maraña 
de vides espinosas cuelga de los niveles superiores. 


Si deseas trepar por estas vides a otro nivel de la ciudadela, por 
encima del que actualmente te encuentras, pasa al 288. 


Si eliges ignorar el pozo y continuar a lo largo del túnel 
contiguo, pasa al 59. 
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Pronuncias las palabras de un  Contrahechizo e 
instantáneamente el muro de crepitante energía se disipa. 
Momentos después las varitas Liganim explotan con un destello 
tremendo, matando a sus portadores. Desafortunadamente para 
ellos, tu Contrahechizo invirtió la energía latente de sus varitas, 
haciendo que se sobrecargaran y auto-destruyeran. 


El ruido de las dos explosiones paraliza al Ligan que escapaba. 
Gira alrededor de la arcada, su fea cara transfigurada en una 
máscara de terror mientras te ve venir corriendo hacia él con tu 
arma lista para atacar. La impresión es demasiado para su débil 
corazón que deja de latir momentos antes que asestes el golpe. 


Pasa al 207. 
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Tu Flecha perfora el hombro del perro de guerra, pero esto no 
detiene el ataque de la bestia. Ajeno al dolor salta sobre ti, 
derribándote, con sus mandíbulas llenas de colmillos mordiendo 
a pocos centímetros de tu desprotegida cara. 


Akataz (herido): DESTREZA EN EL COMBATE 20 
RESISTENCIA 22 


Los cautivos de Kaag 


Este perro de guerra es especialmente susceptible al ataque 
psíquico. Si puedes y deseas usar un ataque psíquico durante el 
combate, dobla todas las bonificaciones que te correspondan. 


Si ganas este combate en cuatro asaltos o menos, pasa al 13. 


Si ganas y el combate termina en cinco asaltos o más, pasa al 


264. 
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Adviertes que solo uno de los cinco Kraan está equipado con 
una montura y riendas. Te centras en esta bestia y usas tu 
habilidad Magnakai de Control Animal en un intento por 
someterlo. Los otros cuatro abandonan su banquete en el techo, 
mirándote nerviosamente. 


Te has aproximado a una distancia de un brazo de sus riendas 
cuando de repente el Kraan se asusta. Bate sus alas 
frenéticamente en un intento por alejarte de un golpe, y luego se 
impulsa en el aire. Saltas sobre su cuello y te sujetas rápidamente 
mientras el engendro abandona la torre y toma el cielo. 
Desesperado intentas balancearte hasta la silla mientras la 
criatura planea sin orden ni concierto, a cincuenta metros por 
encima de la explanada. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si tus actuales puntos 
de RESISTENCIA son 20 o más, suma 2 al número que has elegido. 
Si tu RESISTENCIA es menor de 10, resta 2. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 16. 


Si es 4 o más, pasa al 249. 
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El guardia finalmente pierde la paciencia. Saca su puñal y, con 
una estocada, intenta hacer un corte para abrir tu cartera, 
haciendo que retrocedas y saques tu arma. El guardia reconoce 
que eso no es lo que un Drakkar podría empuñar, y al instante 
grita alarmado: —¡Intruso! 


Los dos guerreros plateados alzan sus lanzas y una llamarada 
de energía mágica estalla simultáneamente de sus puntas. Un 
fuego carmesí es lanzado hacia tu cuerpo para perforarte el pecho 
y el abdomen, el impacto al golpearte te lanza agonizando de 
cabeza al suelo. Reprimiendo el dolor, te pones de pie y recuperas 
tu arma a tiempo para luchar contra los despiadados guardias. 
Pero la alarma se ha extendido y, en pocos minutos, la calle está 
inundada por soldados Drakkarim y Giak. Luchas con valentía y 
despachas a más de cincuenta de los enemigos, pero al final tu 
fuerza falla y eres aplastado y golpeado por los habitantes de 
Kaag. 


Trágicamente, tu vida y tu misión acaban aquí. 
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Te escabulles de la lucha y corres precipitadamente a través del 
túnel sin mirar atrás. Los Plaak son incapaces de perseguirte con 
velocidad y en pocos minutos has logrado dejarlos muy atrás. 


El túnel continúa por varios cientos de metros antes de llegar a 
una habitación circular vacía. Lo único destacado aquí es una 
oxidada escalera de metal, sujeta precariamente al muro, que 
asciende a través de un agujero en el techo a un nivel superior. 
No hay otra salida de esta cámara y por lo tanto, con cautela al 
guiar cada movimiento, subes los peldaños comidos por el óxido. 


Subes a través del agujero para encontrarte en un corredor que 
está lleno de huesos humanos. Esqueletos yacen mezclados en 
pilas desordenadas y muchos de los cráneos y huesos sueltos 
parecen haber sido roídos. Los residuos psíquicos de dolor y 
terror dejados por estas desafortunadas víctimas ejercen presión 
sobre tus sentidos, haciéndote sentir mareado y claustrofóbico. 
Con el corazón desbocado avanzas a lo largo del pasillo ahogado 
de huesos, pisando con cuidado entre los esqueletos para evitar 
hacer ningún sonido. Pero llevas menos de una docena de pasos 
cuando algo inesperado congela tu marcha. 


Pasa al 218. 


Los cautivos de Kaag 
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Ruedas a un lado y el líquido pasa por encima de tu hombro 
derecho para salpicar, con un hirviente silbido, el otro lado del 
suelo de la cámara. Gotas del fluido rocían tu cara y la capa, pero 
tu maestría de Psicoquinesia evita que seas quemado por este 
ácido altamente corrosivo, un ácido que podría haber sellado al 
instante el final de un mortal menor. 


Temblando pero sin inmutarte, luchas por ponerte en pie y 
encarar al octópodo una vez más, decidido a vencerle en combate. 


Si tienes un Arco, y deseas usarlo, pasa al 243. 


Si no lo tienes o no deseas usarlo, pasa al 192. 
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Tomas la Lanza y adviertes tres muescas cortadas a lo largo del 
mástil donde el guardia ha grabado las vidas que ha tomado con 
esta arma toscamente hecha. (Si deseas guardar esta lanza, 
recuerda anotarlo en tu Lista de Armas.) 


Empujas abriendo la pesada puerta cuidadosamente y 
vislumbras al Drakkar caminando a lo largo de un corredor. Llega 
al final y comienza a descender una escalera a la planta baja. 
Entras y te mueves sigilosamente hacia las escaleras. A medida 
que estás más cerca, ves una galería con vistas al cavernoso nivel 
inferior. A tu derecha, fijada a ras del muro, está una puerta de 
roble negro. 


Lentamente te aproximas al parapeto con barandillas de la 
galería donde miras abajo hacia un espectáculo desconcertante. 


Pasa al 47. 
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Tus sentidos te dicen que tienes la llave correcta para abrir esta 
puerta mucho antes de que siquiera te hayas aproximado a la 
puerta misma. Recuperas la llave de tu Mochila, la insertas en la 
cerradura y la giras con seguridad. La cerradura hace un click al 
abrirse y pasas al interior de la cámara de más allá. 


Pasa al 328. 
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Nustración VII. (142) Giaks fatigados por la batalla, Drakkarim y un Gourgaz 
descansan cerca del enorme arco en forma de herradura. 


Los cautivos de Kaag 
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La avenida continúa hasta una plaza donde se alza un arco 
macizo con forma de herradura de caballo, elaborado a partir de 
un apagado metal azul que está grabado con runas y malignas 
insignias. Una veintena de Giaks cansados de la batalla, algunos 
Drakkarim, y un Gourgaz están descansando cerca. Ningún 
guardia ha sido colocado alrededor de su improvisado 
campamento y tu llegada aquí pasa desapercibida. 


Tras ellos, a una distancia intermedia, ves la base de la gran 
ciudadela. Es un espectáculo verdaderamente impresionante, una 
pirámide de piedra de color negro azabache que se eleva en un 
afilado pico a más de diez mil pies sobre las calles de la ciudad. 


Pronto un carro destartalado de madera, tirado por dos feas 
criaturas parecidas a bueyes con arreos, es arrastrado hacia la 
plaza. Se detiene y su conductor Giak retira la lona que está 
cubriendo su carga, dejando al descubierto ancas de carne verde- 
grisácea apilada en un montón. Sin contemplaciones, el conductor 
las lanza a los soldados que las devoran con evidente placer. Es 
un espectáculo malsano, que va más allá cuando te das cuenta 
que lo que están comiendo es carne Giak recién sacrificada. 


Pasa al 250. 
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Tu Flecha impacta en el centro del cristal y lo abre agrietándolo. 
Hay un fogonazo de chispas; entonces el brillante muro de luz 
que  encarcelaba a  Banedon parpadea y desaparece 
completamente. 


Pasa al 188. 
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El Gourgaz, seguido obedientemente por su escuadrón de 
harapientos guerreros Giak, atraviesa una sección de una milla de 
ancho de edificios en ruinas antes de entrar en una avenida 
amplia y despejada donde hay muy poca cobertura. Sin 
obstáculos por el terreno, observas como ellos empiezan a 
distanciarse de ti, pero no te sientes tentado de seguirlos. Decides 
permanecer en las ruinas antes que correr el riesgo de ser 
descubierto a la intemperie. Sin embargo, en cuestión de minutos 
descubres la razón por la que el Gourgaz pone sus tropas en 
campo abierto. El suelo en esta sección de las ruinas es inseguro. 
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Está plagado de baches y bodegas ocultas, cubiertas por vigas de 
madera podrida y losas de yeso finas como el papel. De repente 
una de esas secciones cede bajo tus pies y te encuentras cayendo 
precipitadamente hacia una oscuridad negra como el carbón. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la Disciplina 
de Maestría en Caza, suma 2 al número que has obtenido. 


Si tu puntuación total está ahora entre 0 y 5, pasa al 32. 


Sies 6 o más, pasa al 51. 
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Subes la amplia escalera, ascendiendo más de veinte niveles. 
Tus disciplinas de camuflaje te mantienen oculto de los 
habitantes de la ciudadela que te encuentras durante tu ascenso, 
pero cuanto más alto subes, adviertes que estos encuentros son 
cada vez menos frecuentes. 


Al final de la escalera eres engullido por un calor similar al de 
un horno. Un corredor desértico se extiende en la distancia, con 
sus muros brillando con un profundo rojo mate. Sin embargo, más 
allá de esta sección inicial notas que el túnel es mucho más frío. 


Si deseas intentar alcanzar la sección más fría del túnel, pasa al 


LS. 


Si decides no entrar en el túnel, puedes descender las escaleras 
a un nivel inferior más frío pasando al 24. 
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En el momento que el pesado puente de hierro se derrumba 
sobre el foso saltas sobre él y corres hacia el entarimado. Pero 
cuando te acercas a su centro un muro de centelleantes llamas 
mágicas irrumpe en ambos extremos, bloqueando completamente 
ambas rutas. En tu desesperación llamas telepáticamente a 
Banedon, con la esperanza de despertarlo a la conciencia, pero no 
eres capaz de establecer contacto. Entonces, inesperadamente, 
tus llamadas psíquicas son respondidas por un grito que te hiela 
la sangre. 


El horror inunda tu mente cuando te das cuenta que la persona 
en el entarimado no es tu amigo Banedon —es un Helghast. 
Mientras la criatura se alza y su apariencia se tuerce y distorsiona 
ante tu mirada, lanzas un vistazo ansioso hacia atrás cruzando el 
puente hacia la gran puerta. Allí de pie hay ahora dos guardias 


Los cautivos de Kaa 


Drakkarim con una babeante bestia similar a un jabalí que está 
tirando de su correa. Repentinamente la llama mágica desaparece 
y, con deleite, liberan la criatura y la envían trotando hacia ti. 


Si tienes un Arco, y deseas usarlo, pasa al 335. 


De lo contrario, pasa al 89. 
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Apenas te has retirado una docena de metros por el pasillo 
cuando repentinamente una tropa de Drakkarim aparece en la 
distancia, bloqueando tu escapada. Aúllan como demonios 
cogiendo los arcos de sus hombros mientras vienen acometiendo 
por el túnel hacia ti. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el número que has obtenido es 0, pasa al 275. 


Si está entre 1 y 3, pasa al 283. 
Si está entre 4 y 9, pasa al 36. 
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En el momento que caminas al interior del edificio tu 
respiración es arrebatada por un hedor insoportable. Necesitas un 
esfuerzo considerable para refrenar las oleadas de náuseas que te 
suben por la boca del estómago mientras, lentamente, sigues por 
un corredor cuyo camino serpentea adentrándose en este fétido 
lugar. El olor es atroz, pero no desconocido, y cuando el pasaje 
finalmente alcanza su destino tus sospechas son confirmadas. Lo 
que puedes oler es el hedor de la sangre Giak. 


Ante ti hay un vasto salón de techo bajo lleno de cadáveres 
asesinados colgando de ganchos taladrados a un entramado de 
vigas del techo. Una docena de Giaks están de pie ante bancos 
manchados de sangre, cuchillo en mano, cortando la carne gris- 
verdosa en tamaños más manejables. No parece que les preocupe 
lo más mínimo que la carne que están crudamente tallando es de 
su propia especie. 
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Tu revuelto estómago te exige que abandones rápidamente este 
matadero a través de otro pasaje. Este termina bruscamente en un 
tramo de escaleras, al pie del cual hay una puerta asegurada por 
un enorme cerrojo de madera. 


Si deseas descender las escaleras, pasa al 38. 


Si eliges investigar la puerta, pasa al 279. 
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Te mueves sigilosamente a una nueva posición, justo enfrente 
de la torre, y esperas a que el tráfico de Giaks y Drakkarims se 
despeje. La calle está pronto vacía y te preparas para hacer tu 
movimiento. 


Si deseas ascender por las escaleras que conducen directamente 
al techo de la torre, pasa al 53. 


Si prefieres intentar escalar el muro de la torre, pasa al 277. 
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Lentamente, un siniestro y amenazador vapor surge del cadáver 
de la criatura permaneciendo suspendido en el aire sobre él. 
Sientes una poderosa aura mágica irradiando de esta siniestra 
sombra y, cuando te alejas de ella, una masa de chispas 
arremolinadas comienza a parpadear en su núcleo. Banedon pide 
tu ayuda, su grito resuena débilmente en tu mente. Das media 
vuelta y lo ves cayendo de lado en el suelo de la plataforma, 
inconsciente e inmóvil. Un miedo frío recorre tus venas, un miedo 
que crece salvajemente cuando miras una vez más hacia la 
sombra flotante, ahora ha descendido hasta el suelo y por debajo 
de su base en forma de cortina está vertiendo una oleada hirviente 
de insectos de negro cuerpo, algunos tan grandes como un ratón. 


Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 12 o menos pasa al 


30. 


Si es 13 o más pasa al 77. 


Los cautivos de Kaa 


Insectos de negro cuerpo bullen desde la base de la 
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flotante sombra. 
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La criatura caída te fija al suelo y sientes sus garras de acero 
clavándose en tu garganta. Completamente desesperado, te 
retuerces como una serpiente para liberarte de su letal presa. Por 
un instante cede y sacas el máximo partido de esta debilidad. 
Rápidamente elevas tus rodillas a la altura del pecho y golpeas su 
diafragma mientras agarras con firmeza el cuello de su toga. El 
Helghast sobrevuela tus hombros y es enviado de cabeza al foso 
en llamas. 


Boquiabiertos, los dos Drakkarim se paran de improviso 
clavando sus miradas sobre la crepitante hoguera. Aterrados, se 
miran entre sí temiendo correr la misma suerte. Entonces giran y 
corren hacia la puerta de la cámara. No estás dispuesto a dejarles 
escapar, y tratas de darles caza alcanzándoles a los pocos metros. 


Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 26 RESISTENCIA 35 


Si ganas este combate, pasa al 340. 
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Todo es una espiral de escaleras iluminadas por antorchas y 
atestados túneles convergentes. Oculto entre las sombras 
observas a las criaturas, la mayoría Giaks y Drakkarim, que 
utilizan este pasillo para moverse de un pasadizo a otro. Todos, 
sin excepción, visten uniformes que han sido teñidos con un 
mugriento tinte naranja. 


En breves instantes, el pasillo se vacía y corres hacia un 
pasadizo en dirección opuesta. Es la única salida de un túnel 
abandonado al tráfico masivo, y lo tomas con la esperanza de que 
esté vacío de guardias. El arco del túnel revela una cámara donde 
el suelo parece alfombrado con un polvo verde-grisáceo. Tus 
sentidos se disparan con una premonición de peligro, tan pronto 
observas el liquen fosforescente colgando de esos brutales 
muros. El resplandor del liquen deja ver los fuertes pilares que 
sostienen el techo y el arco de salida más allá. La polvorienta 
superficie es perfectamente plana y sin huellas. 


Si deseas cruzar el polvoriento suelo y entrar en la arcada 
opuesta, pasa a la 301. 


Si decides ignorar este pasillo y continuar a lo largo del túnel, 
pasa al 82. 


Los cautivos de Kaag 
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Fríamente encaras la avanzadilla de Caballeros de la Muerte. No 
hay posibilidad de huida, y demasiados enemigos como para 
esperar escapar de su letal cerrojo. A la orden de sus superiores, 
los Caballeros de la Muerte apuntan y abren fuego, enviando hacia 
tu pecho docenas de proyectiles de punta acerada. Tratas de 
esquivarlos con tus reflejos relampagueantes, pero dos de los 
misiles te atraviesan el corazón, matándote en el acto. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en esta ciudad 
fortificada de Kaag. 
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En el momento que dejas de toquetear la cerradura, una 
poderosa descarga surge de la superficie de la puerta, explotando 
en tu mano y enviándote al suelo: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


Banedon, sobre el que has caído al precipitarte contra el suelo, 
no parece muy impresionado de tu despliegue mental aritmético, 
y pregunta si puede intentarlo él. Lo montas sobre tus hombros y 
una vez más lo llevas hacia la puerta. A pesar de su estado no le 
lleva más de dos segundos encontrar la solución. Ocho, -te dice 
telepáticamente. 


Te disculpas, y tocas la cerradura ocho veces, con disimulada 
ansiedad para que acierte, no sería plato de buen gusto que 
recibiese una segunda descarga. 


Pasa al 8. 


155 


Tu Sexto Sentido te previene de una situación de peligro. Puedes 
sentir la presencia hostil de un ser mágico que, aunque no está en 
la cámara, sí parece estar muy cerca. Temeroso de quedar 
atrapado en esta sórdida estancia, desenvainas tu arma y 
retrocedes lentamente hacia la puerta, mientras tus ojos no paran 
de escrutar el más mínimo movimiento. En eso que un terrible 
portazo estalla y hace vibrar tus oídos. Antes de que puedas 
tomarte un respiro, otro chirriante sonido de rejillas abriéndose 
entre las piedras, arrastra tu mirada hacia una silla ennegrecida 
por el fuego. 


Pasa al 167. 
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El suelo del túnel asciende ligeramente, y mientras avanzas te 
das cuenta que la temperatura desciende bruscamente. Te vas 
percatando que el túnel te conduce a un pasadizo débilmente 
iluminado, cuyo suelo está lleno de sangre coagulada y serrín. Al 
entrar, escuchas unas siniestras e inhumanas risitas que 
provienen del laberinto de columnas que sostienen el tejado. Esto 
te obliga a sacar inmediatamente el arma; aunque hace años de 
esto, el sonido te recuerda a una criatura que no has podido 
olvidar. 


Lentamente, de las sombras surgen tres grandes y pesadas 
bestias, sus amarillos ojos felinos centellean con maldad. Tus 
peores temores se confirman: son Egorghs, bestias oseznas y 
salvajes, nativas de las tormentosas costas del norte de las Tierras 
de la Oscuridad. Muy motivadas por la posibilidad de carne 
fresca, avanzan hacia ti, prestas a atacarte con garras y dientes. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 233. 


Si no posees esta Disciplina del Gran Maestro, pasa al 318. 
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—Muy bien, esbirro de Zagarna —dice la retumbante voz— 
Demuestra la fidelidad a tu maestro y te será permitida la entrada. 


El eco de esa voz vagamente se va difuminado cuando de 
repente las pequeñas llamas se transforman en rugientes lenguas 
de fuego blanco. Una ola de chamuscante calor te obliga a 
retroceder del filo del estanque, mientras buscas la protección de 
tu capa, e intentas hallar un modo de satisfacer la orden de esa 
VOZ. 


Si posees una Estatuilla de Zagarna, pasa al 336. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 87. 
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La flecha en llamas alcanza el pecho de la criatura y penetra en 
su armazón duro como el hierro. Una dolorosa sensación de 
sorpresa se dibuja en su horrible cara, rugiente y estremecida la 
bestia trata de zafarse de la flecha. Entonces sus ojos escarlatas 
se cierran y la bestia cae con estrépito al suelo. 


Pasa al 150. 
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Con letal precisión, sacas una flecha y disparas contra el 
guardia Drakkarim. Con tan poca distancia la flecha penetra en su 
coraza de hierro, matándolo en el acto. 


Con premura desciendes los escalones de hierro y quitas su 
cadáver de en medio, temiendo que pueda ser visto por alguna 
patrulla. Mientras lo estás moviendo, te percatas que dos cadenas 
penden de su cuello. Una lleva un Silbato; la otra una Llave de 
Cobre. (Si lo deseas puedes llevarlas como Objetos de la Mochila, 
anótalas en tu Carta de Acción adecuadamente.) 


Una vez asegurado que el cuerpo está bien escondido, subes los 
escalones y cuidadosamente empujas la pesada puerta. En la 
punta de este corto corredor existe una galería que muestra un 
nivel cavernoso más bajo. Cerca hay una escalera que lleva a un 
piso inferior, y a tu derecha una negra puerta de roble fijada a ras 
del muro. 


Te aproximas con lentitud a la galería bien parapetado y 
preparado para cualquier cosa. 


Pasa al 47. 


160 


Entras en el edificio más cercano a través de una puerta en el 
muro norte. Ya dentro, casi chocas con un guerrero Drakkarim 
que lleva dos cubos de agua, uno en cada mano. La velocidad de 
tus reflejos, y tus habilidades del Kai de camuflaje evitan la 
colisión. También te evitan ser visto. Lo sigues y pronto te 
encuentras en un pasillo cavernoso que está dividido en 
montones de corrales. Cada corral tiene puertas de hierro para 
mantener a buen recaudo a los Lobos de la Perdición que en ellos 
se encuentran. Usas tu Disciplina del Magnakai de Control Animal 
para ocultar tu olor, pero incluso así, algunos de los más grandes 
lobos se sienten inquietos con tu presencia. 


jj la 


Lobo Solitario XIV 


Abandonas el lugar por un arco que conduce a un largo y 
estrecho pasadizo. No has dado más de doce pasos cuando 
contemplas como un grupo de Drakkarim se aproxima desde la 
distancia. El pasadizo es oscuro, pero siendo tan estrecho es 
arriesgado pretender esconderse; lo más probable es que los 
Drakkarim te tocasen al pasar. 


Buscando una modo de evitarlos, descubres dos puertas, una a 
cada lado de la galería. 


Si quieres entrar en la puerta a tu izquierda, pasa al 272. 


Si eliges entrar por la puerta de tu derecha, pasa al 244. 


161 


Llevas dándole a la cerradura casi veinte minutos cuando de 
repente escuchas el clang de una campana de alarma. Segundos 
más tarde una patrulla de Drakkarim y soldados Giak entran como 
una exhalación en la cámara y se distribuyen para rodearos a ti y 
a Banedon. Sacas tu arma y luchas con bravura, matando a más 
de cincuenta enemigos, pero los refuerzos acuden sin parar en 
masa, hasta que finalmente las fuerzas te abandonan, 
sobrepasado por las hordas inmisericordes de Kaag. 


Trágicamente, tu vida y tu misión acaban aquí. 


162 


Desenvainas la Espada del Sol y la sostienes frente a su cara. Un 
dorado halo escapa de su pulida hoja, provocando en el Helghast 
un estremecimiento mayúsculo al contemplar su poder. Detiene 
su avance y recula hasta el puente, huyendo desesperadamente. 
Con determinación, persigues a este ser maligno y, cuando 
alcanza al puente levadizo, estás a distancia de una espada de su 
cráneo. 


—¡Muere, engendro! — exclamas, y con un certero mandoble 
partes en dos a la criatura. 


Los restos del Helghast caen desde el puente en espera de ser 
consumidos por las llamas. Boquiabiertos, los dos Drakkarim 
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paran en seco y observan con atención el foso. Se miran 
nerviosamente entre ellos, temerosos de correr la misma suerte; 
entonces se dan la vuelta y corren hacia la puerta. No tienes 
intención de dejarles escapar, los persigues y les das caza pocos 
metros antes de la puerta. 


Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 26 RESISTENCIA 35 


Si ganas el combate, pasa al 340. 


163 


No te atreves a mover un músculo, observas al guardia 
Drakkarim intentando repetidamente encender el cañón. Al sexto 
intento consigue encender la mecha. Sin embargo, su dicha dura 
poco. Asistido por tu Disciplina del Magnakai de Concentración, 
extingues la llama con la fuerza de tu voluntad. Maldiciendo, el 
Drakkar se lanza al suelo preso de la frustración, entonces se 
revuelve y se precipita hacia la pesada puerta en busca de salida. 
Presa de la ira y de las prisas se deja una lanza tras él. Armado, 
subes las escaleras hasta arriba y te diriges a la puerta. 


Si quieres tomar la lanza del Drakkar, pasa al 140. 


Si decides ignorar la lanza, pasa al 194. 


¡pel ES dd 


Lobo Solitario XIV 


164 


Silenciosamente cambias de posición, en dirección opuesta a la 
torre, y esperas que el tráfico de Giaks y Drakkarim se disperse. 
En breve la calle se vacía y te encuentras en disposición de 
moverte. 


Pegas un carrerón por la calle ya vacía y te mueves agachado 
por el muro de la torre. La superficie del ladrillo está enlucida con 
un polvoriento cemento gris y, cuando miras al techo a veinte 
metros de altura, te preparas para lo que podría ser una escalada 
difícil. 

Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees una Cuerda, 
añade 1 al número elegido. Si posees la Disciplina de Maestría en 
Caza, añade 2. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 253. 
Si está entre 4 y 6, pasa al 198. 


Si es 7 0 más, pasa al 63. 


165 


Recitas las palabras del Hechizo de la Hermandad de Levitación 
y lentamente sientes que vas saliendo de este pozo de polvo. En 
el momento que sientes tus pies en la superficie, sales y alcanzas 
el arco de entrada, poniéndote a salvo. 


En este proceso has perdido tu bolsa de dinero y un objeto de 
la Mochila, todo ha quedado en esa piscina polvorienta. Borra 
todas tus Coronas de Oro, y el primer artículo de tu lista de 
objetos de la Mochila. 


En el momento que se pasan los efectos del hechizo, abandonas 
esta siniestra cámara y te encaminas a lo largo del túnel. 


Pasa al 82. 


166 


La bola de fuego pasa rozando tu espalda antes de impactar 
contra el muro lejano. Tus rápidos reflejos te salvan de un serio 
daño pero ahora te encuentras boca abajo sobre una alfombra 
infestada de insectos. Sientes como los insectos corretean por tu 
piel; entonces tus sentidos psíquicos saltan en repentina alerta. 
No son insectos ordinarios; de hecho ni siquiera son insectos. Tu 
Sexto Sentido te revela que todo esto es una simple e inteligente 
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ilusión para atemorizarte. Confiado en este conocimiento, te 
incorporas, ignorando la masa reptante que sientes arrastrándose 
por tu cuerpo. Entonces, en cuestión de segundos, la horda de 
insectos desaparece, la ilusión deja de existir desde el momento 
en que dejas de creer en ella. 


Pasa al 281. 


167 


Tras la silla, la tapicería se rompe de súbito y de repente te 
encuentras mirando a una criatura ataviada con una capa y 
capucha naranjas. Esquivando la silla lanza un desafiante chillido 
mientras te amenaza con el puño de su verrugosa garra. A 
continuación lo ves lanzando un cubo de brillante piedra negra, 
que surca el aire en dirección a tu cara. 


Si deseas intentar esquivar este proyectil, pasa al 117. 


Si eliges apartarlo con tu arma pasa al 322. 


168 


Sacas tu arma y la sostienes con la mano derecha, mientras con 
la izquierda apoyas a tu amigo. Entonces, con un movimiento de 
cabeza, señalas al Zlanbeast, situado fuera en la plataforma, y 
susurras a Banedon que pronto os transportará fuera de Kaag. Él 
mueve la cabeza con aprobación y cuidadosamente encaminas tus 
primeros pasos en el redil. 


Un inesperado ruido te hace mirar arriba, y para tu espanto, 
observas una pesada red cayendo desde el techo hacia vuestras 
cabezas. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, y has alcanzado el rango de Gran Guardián 
del Kai, añade 3 al número elegido. 


Si tu total está ahora entre 0 y 4, pasa al 27. 


Si es 5 o más, pasa al 262. 
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Nustración IX. (169) El dragón se lanza hacia adelante y ataca con su fiera 
espada. 
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Te lanzas al suelo para evitar los fieros proyectiles que pasan 
volando por encima de tu cabeza, fallando por milímetros. 
Estallan en un pilar que sostiene el techo del túnel, partiéndolo 
nítidamente en dos. Entonces se produce un ensordecedor rugido, 
y en un abrir y cerrar de ojos, toda la sección del techo se viene 
abajo, enterrando a una de la criaturas-dragón entre cientos de 
toneladas de hierro y piedra. 


Por varios segundos te quedas observando a la criatura restante 
entre una nube de asfixiante polvo. Entonces, como incitados por 
una silenciosa orden, prestos, ambos os lanzáis a la acción. El 
polvo se despeja y una flamígera espada aparece en la garra del 
dragón. Con sorprendente prontitud, salta hacia delante lanzando 
fieros mandobles con su arma. 


Nadziran (con aspecto de dragón, y con espada flamígera): 
DESTREZA EN EL COMBATE 46 RESISTENCIA 40 


Esta criatura posee fuertes habilidades psíquicas. A menos que 
poseas la Disciplina de Muro Psíquico, deduce 2 puntos de 
RESISTENCIA en cada asalto debido a su implacable ataque 
psíquico. 


Si ganas el combate, pasa al 76. 


170 


El corredor conduce a una tortuosa sucesión de cavernas y 
cámaras interconectadas. Algunas están ocupadas por humildes 
esclavos Giak encargados de tareas menores, ninguno de los 
cuales se percata de tu cauteloso paso. 


Tras casi una hora llegas a un gran pasillo cubierto con mesas y 
fuertes contrachapados de madera. Una escuadrilla de treinta 
Drakkarim están sentados alrededor de una gran mesa, 
devorando un repugnante festín de carne y vino. Te percatas de 
que la mayoría van desarmados, sus armas están amontonadas en 
una mesa anterior a la que están usando para comer. 


Cubierto entre las sombras escuchas su despreocupada charla, 
esperando obtener indicios de la localización de la habitación de 
Zagarna, pero, desafortunadamente, tu paciencia no es 
recompensada. Estas tropas parecen más preocupadas en 
exagerar el éxito de sus últimas correrías en las calles de la 
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ciudadela. Sin embargo, de esta charla cuartelaria sacas en claro 
un par de cosas sobre la lucha que tiene lugar en Kaag. Las dos 
facciones guerreras están luchando principalmente por el control 
de las provisiones Giak almacenadas en las mazmorras de la 
ciudadela. Estos depósitos de víveres son la clave; son la fuente 
del inagotable contingente de tropas de refresco. 


Ansioso por continuar tu búsqueda, decides dejar el pasillo por 
un arco lejano. Tus habilidades de camuflaje te pueden mantener 
oculto de los Drakkarim, pero el corredor está bien iluminado y 
existe una ligera posibilidad de ser visto. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la Disciplina 
de Maestría en Caza, añade 2 al número elegido. 


Si tu total es 3 o menos, pasa al 210. 


Si es 4 o más, pasa al 256. 


171 


Dejas el fétido curso de agua y entras en un pasadizo que te 
lleva al sur, hacia el centro de esta infernal metrópolis. Todo es 
decadencia y abandono. Los una vez grandes edificios son ahora 
ruinas y cada superficie no produce sino un innombrable rechazo. 
Pronto te encuentras a más de una docena de Giaks muertos. Su 
postura, y la naturaleza de sus heridas, hablan de una salvaje 
batalla callejera sucedida en las últimas horas. En las 
inmediaciones más altas del tejado hay una bandada de una 
especie de buitres, graznando de placer, pues sus barrigas 
hinchadas indican el festín de Giaks que se han dado. 


Un distante choque de sonidos metálicos indica que el combate 
no ha hecho más que comenzar. El sonido te insta a sumergirte 
entre las sombras mientras te piensas cual será tu próximo 
movimiento. Desde una postura encorvada sondeas la calle y 
descubres una escalera, frente por frente, que lleva a la entrada 
de una cripta. Te concentras en el oscuro portal, y percibes que, 
por una vez, está abierto y sin guardias. 


Si deseas cruzar la calle e investigar la cripta, pasa al 228. 


Si decides ignorar la cripta, pasa al 303. 


172 


Eventualmente atraviesas la calle y acabas en medio de un gran 
edifico del que ya sólo queda la sombra de lo que fue. A través de 
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una de sus trituradas ventanas observas a más de una docena de 
Giaks muertos. Su postura, y la naturaleza de sus heridas, revelan 
que es la consecuencia de una salvaje batalla callejera hace pocas 
horas sucedida. En las inmediaciones del tejado se agrupan una 
especie de buitres que graznan con placer, cuyos vientres 
hinchados indican que se han dado un festín de Giaks. 


Un distante choque de sonidos metálicos indica que el combate 
no ha hecho más que comenzar. El ruido te insta a permanecer 
agachado entre las ruinas mientras reconsideras tus próximos 
movimientos. Desde esta posición rastreas la calle y descubres 
una delgada escalera, frente por frente, que lleva a la puerta de 
una cripta. Te concentras en el oscuro portal y percibes que por 
una vez está abierto y sin guardias. 


Si deseas cruzar la calle e investigar la cripta, pasa al 228. 


Si decides ignorar la cripta, pasa al 303. 


173 


La criatura está a menos de tres metros de distancia cuando 
abre sus fauces de par en par vomitando un blanco y ardiente 
fuego líquido. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro pasa al 287. 


174 


Tus defensas psíquicas repelen el ataque psíquico y el dolor 
rápidamente cesa. Pero en el instante en que el ataque es 
rechazado, las dos criaturas dragón se alzan sobre sus 
extremidades escamosas y lanzan una lluvia de rayos llameantes, 
dirigidos directamente a tu cabeza y cuerpo. 


Si posees la Espada del Sol, la Sommerswerd, pasa al 211. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 169. 


175 


Los guardias ven las nubes de humo aproximándose e 
inmediatamente salen disparados corriendo por el corredor. Te 
alejas de la puerta, esperando darle una patada a ésta en cuanto 
entren, pero en vez de ello pegan un patinazo y cierran la puerta 
evitando justo a tiempo que el fuego se extienda. Esperan fuera 
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varios minutos para asegurarse; entonces regresan todos a sus 
posiciones. 


Desgraciadamente tu plan ha fallado, pero al menos tu destreza 
del Magnakai de Concentración te permite extinguir el fuego antes 
de que se descontrole. Frustrado pero no derrotado, regresas a tu 
agujero de espionaje para tratar de encontrar un plan mejor. 


Pasa al 278. 


176 


Le das a la puerta una poderosa patada, abriéndola de golpe 
para revelar a una criatura vestida con una túnica naranja con 
capucha, arrodillada en oración ante un altar de negra piedra 
donde una estatuilla dorada se alza sobre un cuadrado de tela 
desteñida. Está flanqueado a ambos lados por velas que emiten 
un olor ácido y enfermizo. La criatura se da media vuelta y grita 
horrorizada cuando te ve precipitarte en la habitación. En su 
desesperación levanta sus puños verrugosos, pero es una defensa 
fútil contra un golpe que escinde ambas manos, y su cabeza, de 
su repugnante cuerpo. 


Enfundas tu arma, andas por encima del cuerpo y examinas los 
restos de la criatura. Descubres que es un Ligan, los que ayudan 
a los hechiceros Nadziranim en sus malas artes. La estatua se 
parece a Slútar, Señor de la Oscuridad que una vez gobernó Kaag, 
los atavíos naranjas indican que es uno de sus siervos. Parece que 
todavía seguía honrando su memoria. 


Un horrible y nebuloso vapor emana de su cadáver, forzándote 
a cubrirte la nariz y la boca y a marcharte de la cámara. Mientras 
pasas delante del altar, tu mirada se dirige al brillo de la estatua 
dorada. 


Si deseas guardar la Estatuilla de Slútar, anótala en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial. Si tu Mochila está llena tendrás 
que descartar algún otro objeto en su lugar. 


Para continuar, pasa al número /. 
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Entras en el pasadizo, pero cuando has recorrido menos de 
catorce metros ves algo que te fuerza a pararte. Un grupo de 
figuras ataviadas de naranja caminan hacia ti desde el otro lado 
del pasillo. El líder lleva pulseras de plata en sus muñecas y 
sostiene un báculo de plata que dirige hacia vosotros en el 
momento que os ve a Banedon y a ti. 


Instintivamente os apartáis; es ese instinto el que os salva la 
vida, pues sin previo aviso un radiante rayo de energía brota del 
báculo recorriendo todo el pasillo y estallando en la cámara de 
atrás. Con presteza giráis antes de que el líder vuelva a la carga. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el número elegido es par (0, 2, 4, 6, 8), pasa al 113. 


Si el número es impar (1, 3, 5, 7, 9), pasa al 42. 


178 


Tu improvisado escudo no consigue protegerte frente a todos 
los proyectiles. Dos de ellos consiguen penetrar lo suficiente, 
explosionando entre chispas amarillas para acabar hundiéndose 
en tu muslo y hombro: pierdes 7 puntos de RESISTENCIA. 


Apretando los dientes de dolor, sacas los proyectiles de tu 
cuerpo y tambaleante, te diriges hacia los Caballeros de la Muerte, 
esperando abrirte camino entre ellos antes de que puedan abrir 
fuego de nuevo. La visión de tu brava recuperación tras las 
terribles heridas sufridas deja patidifusos a muchos de ellos. 
Rompes sus líneas con facilidad, y cuando se dan cuenta que te 
escapas, comienzan tu caza, pero ya es tarde, te has recuperado 
suficientemente pasando la intersección y llegando a la calle 
opuesta. 


Pasa al 266. 
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Te vienen a la mente las palabras del Hechizo, de la Hermandad 
de la Estrella de Cristal, Mano Relampagueante y apuntas con tu 
dedo índice a la cerradura. Tan pronto recitas esas palabras una 
oleada de poder recorre tu brazo, culminando en una ráfaga de 
energía que brota de la punta de tus dedos e impacta contra la 
cerradura haciéndola trizas. Algunas chispas que rebotan en el 
metal te salpican a la cara (pierdes 2 puntos de RESISTENCIA), 
pero tu hechizo ha funcionado: la puerta está abierta. 


Pasa al 328. 


180 


Concentras tus recursos para calmar al invisible Akataz. Los 
gruñidos cesan. Cuando retiras las cortinas, ves a la curtida 
criatura descansando en el suelo de serrín, tan dócil como un 
cordero. El pestilente antro está repleto de huesos de Giak y 
trozos de carne a medio masticar. Entre la miseria algo te llama 
la atención. Es una estatuilla de bronce, forjada a semejanza del 
Señor de la Oscuridad Zagarna. 


Si deseas guardar la Estatuilla de Zagarna, apúntala en tu Carta 
de Acción como un Objeto Especial. Si ya llevas el máximo de 
artículos permitido, deberás descartar uno en su lugar. 


A tu derecha, observas otra arcada con cortinas. A través de la 
tela raída ves una escalera de piedra que desciende en espiral 
hacia la oscuridad. 


Si deseas explorar esta escalera, pasa al 56. 


Si eliges volver sobre tus pasos y dejar los cuarteles, pasa al 44. 
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Más allá de la arcada, un pasadizo lleva a un par de puertas 
blindadas. La cerradura contiene una serie de números e 
inmediatamente reconoces que son parte de una combinación. 
Falta un número de la secuencia. Colocando el número correcto 
sobre el cuadro en blanco podrás desbloquear la cerradura. 


Estudia la siguiente secuencia de números con cuidado. Cuando 
creas haber dado con el número que falta, pasa a esa sección. 


Si fallas, o no puedes resolver el puzzle, pasa entonces al 
número 297. 


NOTA: La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota a pie 
de página confirmando que realmente lo es. 


182 


Con presteza empujas a Banedon tras de ti para escudarlo con 
tu cuerpo mientras los Drakkarim avanzan, con sus tridentes de 
púas listos para atacar. -“¡Taag" -gritan, y se lanzan sobre 
vosotros. 


Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 34 RESISTENCIA 36 


Debido a la necesidad de luchar por Banedon y por ti, reduce tu 
DESTREZA EN EL COMBATE en 3 por la duración de esta lucha. 


Si ganas el combate, pasa al 321. 
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183 


Impulsado por el miedo, recuperas el equilibrio y te obligas a 
subir hasta arriba del todo. Tus perseguidores, los Caballeros de 
la Muerte, limitados por su pesada armadura y su carencia de 
habilidades especiales, solo pueden observar asombrados como 
desapareces de su vista. 


La calle continúa más allá del montículo, dirigiéndose hacia el 
sur, hacia la gran ciudadela, la sombra de este edificio se avecina 
cada vez más grande. Pronto la calle lleva a una amplia explanada 
que circunda la ciudadela y accede a su gran Puerta Norte. Toda 
la puerta está hecha de hierro negro, con vetas de óxido. Hay 
torretas sobresaliendo a ambos lados, encima de las cuales 
puedes ver unas armas gigantescas parecidas a cañones, similares 
a las que una vez emplearon los Señores de la Oscuridad a bordo 
de sus flotas acorazadas. 


Desde la cobertura de una casa en ruinas puedes ver el tráfico 
de Giaks y Drakkarim, todos vestidos con uniformes anaranjados 
que lucen el emblema de una guadaña ensangrentada. Cuanto más 
observas la ciudadela, más seguro estás de que aquí es donde 
Banedon está apresado. De todos modos, entrar en la ciudadela 
parece imposible, a menos que una inesperada oportunidad se 
presente. 


Pasa al 124. 


184 


Una fantasmagórica niebla brota de las mandíbulas rotas de la 
estatua del trono. Retrocedes, con el arma en alto, pero esto no 
evita el agudo chillido que de repente penetra en tu cabeza. 
Afortunadamente, tu poderosa mente es una gran defensa contra 
ataques psíquicos como este, y en breve el sonido baja a un 
aceptable volumen. 


Pasa al 293. 


185 


Furtivamente sigues al grupo mientras continúan su camino 
entre calles y callejones en ruinas. Pronto llegas a un complejo de 
establos, cada uno desprovisto de toda decoración u 
ornamentación, salvo por una mugrienta capa de tizón. En eso 
que el grupo se divide en dos. Un grupo entra en el complejo de 
establos; el otro, liderado por el Gourgaz, continúa hacia el sur, 
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internándose profundamente en Kaag, entre los sonidos distantes 
de una pelea callejera. 


Si deseas seguir al Gourgaz y su tropa de soldados Giak, pasa al 
144. 


Si eliges investigar el complejo de establos, pasa al 160. 


Si decides evitar ambos grupos, puedes seguir tu propio camino 
internándote en Kaag, pasando al 65. 


186 


El violáceo fulgor es generado por una opaca esfera de cristal 
suspendida por encima de las puertas. Ésta derrama una cortina 
de luz que llena la entrada, pero se desvanece rápidamente una 
vez atraviesas el umbral. 


Mientras te acostumbras a la oscuridad, te encuentras a ti 
mismo en un pequeño templo. Un simple altar de piedra domina 
la estancia, alrededor del cual hay un círculo de veinte velas 
negras. Las velas están fijadas en candelabros labrados a la 
imagen y semejanza de los veinte Señores de la Oscuridad 
enviados hace mucho tiempo por Naar, Rey de la Oscuridad, para 
conquistar Magnamund. Sus llamas arden con brillo escarlata y 
emanan un rancio y grasiento olor que, a pesar de tu aguante, te 
hacen sentir ligeramente mareado y con nauseas. 


Con rapidez te mueves por el templo atravesando la arcada 
opuesta (si llevas puesto un uniforme Drakkarim deséchalo 
ahora), en donde una extraordinaria saturación de mal trata de 
chuparte tu mental y física energía vital. (A menos que poseas la 
Disciplina de Muro Psíquico, pierdes 3 puntos de RESISTENCIA 
debido a estos malignos efectos.) 


Estás cerca del centro del templo cuando te percatas de algo 
extraño en una oquedad en la superficie del altar. 


Si en una aventura previa de Lobo Solitario, has estado en 
Mogaruith, pasa al 116. 


Si no, pasa al 86. 


187 


Tu intento de liberarte de tu trampa polvorienta sale mal. Tus 
pies resbalan y tus esfuerzos no hacen sino acelerar tu caída. 
Dentro de dos minutos la arena cubrirá tu cabeza. Sobrevives bajo 
el polvo diez minutos antes de fenecer sin remisión. 
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Trágicamente, tu vida y tu misión acaban aquí en esta ciudadela 
de Kaag. 


188 


Te apresuras a abalanzarte sobre el cuerpo de Banedon en un 
intento de despertarlo pero está profundamente inconsciente y 
no responde. Coges firmemente a tu amigo del brazo, y lo subes 
sobre tus hombros, y cuidadosamente comienzas el descenso de 
la plataforma. Una vez seguro al final de los escalones, escrutas 
alrededor del pasillo buscando un modo de escapar. Sólo existen 
dos salidas visibles: las iluminadas puertas por las que entraste, 
y el túnel de la pared norte. 


Si quieres salir por las puertas principales, pasa al 203. 


Si eliges salir por el túnel de la pared norte, pasa al 310. 


189 


Cortas la huida de los Giaks antes de que tengan tiempo de 
tomar represalias. Ensangrentado y sin aliento, estás presto a 
sacar tu arma cuando de repente ves a un Vordak aparecer al otro 
lado de la calle. Esta vez no está solo; está flanqueado por otros 
dos de su clase. Un coro de horribles gritos acompañan a estos no 
muertos que señalan con sus puños hacia donde estás, lanzando 
un ataque psíquico combinado contra ti. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Muro Psíquico, añade 3 al número elegido. 


Si el total es 6 o menos, pasa al 317. 


Si es 7 0 más, pasa al 58. 


190 


Ensangrentado y machacado, luchas por desenmarañarte de los 
cadáveres de los Kraan. Sus muertes han aterrado a sus aliados 
que ahora huyen de sus cuarteles hacia la ciudad, temblando y 
gritando de espanto. 


Una vez libre, vas dando tumbos entre las relativamente 
seguras ruinas, donde encuentras un escondrijo ideal. Está 
cubierto por un piso superior, y proporciona una buena vista para 
controlar la calle, y sus medios de entrada. Mientras descansas y 


Los cautivos de Kaag 


te piensas tu próxima acción. Recuperas 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


Durante el descanso, a menos que poseas la Disciplina de 
Maestría en Caza, debes hacer una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 201. 


191 


Una ola de energía psíquica negativa impacta en tu mente 
haciéndote retroceder, golpeado y asombrado por la ferocidad de 
este inesperado asalto: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a este ataque psíquico, pasa al 229. 


192 


Sacas tu arma, pero antes de que puedas elevarla para golpear, 
una masa de tentáculos oscilantes te hacen retroceder hasta la 
piscina. Cada tentáculo tiene un segmento afilado como una 
cuchilla que silba al cortar el aire delante de tu cara. 


Con lentitud pero sin pausa el octópodo avanza, empujándote 
sin remisión hacia esa sórdida entrada de la cámara. A medida 
que te acercas al centro de la piscina, de repente te percatas de 
algo en lo que no te habías fijado antes de entrar. La piscina no 
contiene agua, pero sí un claro fluido oleoso... ¡un claro y oleoso 
líquido inflamable! 


En un instante de plena concienciación tus sentidos del Kai se 
iluminan al intuir que esta criatura es vulnerable al fuego. No 
pierdes tiempo y envainas tu arma buscando algo capaz de 
prender fuego. 


Si tienes una Linterna, una Antorcha, o Yesca y Pedernal, pasa 
al2Za 


Si no posees nada de esto, pasa al 14. 
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mosaico octopoide mientras sus ojos brillan con funestas luces verdes. 
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193 


Los ecos desvaídos de la voz dan paso a un gruñido sordo y 
retumbante que parece emanar de algún lugar detrás del arco 
sellado. Este estruendo persiste durante más de un minuto, hasta 
que de forma abrupta, se produce un fuerte crujido: ¡crack! 
Trozos de mortero caen del mosaico octopoide y, ante tu 
creciente horror, ves como los ojos de la criatura comienzan a 
brillar con una luz verde funesta. 


Como un coloso despertando, el mosaico poco a poco cobra 
vida. Hipnotizado por su mirada pulsante, apenas das un paso 
atrás a tiempo para salvarte cuando sus tentáculos incrustados en 
azulejos salen de la pared y se retuercen hacia tu cabeza. A 
continuación se inicia un intercambio de golpes, pero apenas 
consigues infligir un rasguño sobre esa especie de armadura que 
tiene esta increíble criatura. Por breves instantes los tentáculos 
se apartan y dejan ver más esas verdes órbitas encendidas. 
Entonces una oleada de energía psíquica ataca tu mente, 
encaminada a debilitarte y someterte, pero tus defensas del 
Magnakai repelen su ataque. Sientes que la criatura está 
sorprendida de tu resistencia, antes de dar tiempo a rehacerse, 
lanza un segundo ataque psíquico mucho más fuerte, saltas hacia 
delante y apuntas entre sus verdes órbitas. Te encuentras a la 
distancia de un brazo de golpear la criatura en su bulbosa cabeza, 
cuando de súbito lanza un chorro de líquido claro desde su boca 
apuntando a tu cabeza. 


Si posees la Maestría de Psicoquinesia, pasa al 139. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 258. 


194 


Empujas y abres la pesada puerta con cuidado y observas al 
Drakkar caminando por el corredor. Llega hasta el final y 
comienza a descender la escalera hasta la planta baja. Entras 
furtivamente dirigiéndote hacia las escaleras. A medida que te 
aproximas, te percatas de una galería que tiene vistas del 
cavernoso nivel bajo. A tu derecha, incrustada al muro, hay una 
negra puerta de roble. 


Lentamente te acercas al parapeto de la galería donde descubres 
una atemorizante visión. 


Pasa al 47. 
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195 


Usando tu Disciplina del Magnakai de Control Animal intentas 
que la criatura se vuelva a dormir. Por desgracia, este Lobo 
Fatídico Gigante está hambriento y ya ha detectado tu olor. 


Espoleado y despierto por un hambre atroz, sin contar la ira que 
le embarga ante la proximidad de un enemigo natural, la gran 
bestia se libera de la cuerda que la ataba y salta por el aire hacia 
tu pecho. 


Lobo Fatídico Gigante: DESTREZA EN EL COMBATE 39 
RESISTENCIA 49 


No puedes eludir este combate y debe luchar a muerte contra 
esta criatura. 


Si ganas y el combate dura tres asaltos o menos, pasa al 295. 


Si ganas y el combate dura cuatro asaltos o más, pasa al 206. 


196 


El terrible dolor del hombro persiste, y eso te hace abrir los ojos 
para encontrarte boca abajo sobre una alfombra de insectos. Los 
sientes arrastrarse por tu piel; entonces tu mente tiene una 
revelación. Estos no son insectos ordinarios; de hecho ni siquiera 
son insectos. Tu Sexto Sentido te dice que son una mera ilusión 
creada para engañarte e infundirte miedo. Seguro de este 
conocimiento, te pones en pie, ignorando esta masa reptante que 
supuestamente se extiende sobre tu cuerpo. Entonces, en 
cuestión de segundos, la horda de insectos se desvanece, la 
ilusión perece en el momento en que dejas de creer en ella. 


Pasa al 281. 
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197 


Las garras brotan de las patas delanteras de la criatura y sus 
afilados dientes brillan como cuchillos pulidos cuando salta por 
el aire hacia ti. 


Vodok: DESTREZA EN EL COMBATE 44 RESISTENCIA 52 


Si ganas el combate, pasa al 150. 


198 


Cuando estás a menos de cinco pies del techo, una parte de la 
superficie de cemento se desmorona bajo tus dedos. 
Desesperadamente intentas abrir tus brazos, buscando un nuevo 
agarre, pero lo único que consigues es evitar caer de espaldas a 
la calle de abajo. Esta desesperada acción deja tus manos 
despellejadas y sangrando: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Con determinación, te arrastras por los pocos metros restantes 
y te agarras firmemente al parapeto de la torre. 


Pasa al 10. 


199 


Sacas tu Flecha y disparas contra la cabeza de la criatura, 
apuntando a sus ojos, pero su poderoso cuello gira a medida que 
el proyectil se aproxima y acaba agarrándolo entre sus dientes 
como si nada. Moviendo su tremenda mandíbula, mastica la 
flecha hasta hacerla papilla, escupiéndola con desprecio. A toda 
prisa, sueltas tu arco y empuñas un arma de mano cuando la 
sombra de la bestia cae sobre ti. 


Pasa al 128. 


200 


El oscuro túnel desciende a una gran estancia circular que está 
iluminada por un respiradero de lava en su centro. Los túneles 
salen en todas las direcciones, como los radios de una rueda 
infernal, sus destinos son sólo meros puntos de llamas en la 
distancia. El aire aquí es denso y empalagoso. Un ambiente 
sulfuroso y lleno de ruido que producen las máquinas de las 
entrañas de Kaag. La presión de esta atmósfera contaminada 
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cambia constantemente, causando que pierdas el equilibrio 
momentáneamente y tropieces desde el instante en que entraste 
en la sala central. 


Ante ti, a horcajadas sobre el respiradero, se alza un colosal 
ídolo envuelto en una luz carmesí a la manera de un gigante 
sobrenatural forjado en acero y piedra. Con precaución pasas 
junto a uno de sus tremendos pies, casi esperando que la criatura 
cobre vida y te aplaste como a un vil insecto. Afortunadamente, 
los pies no se mueven y eres capaz de salir por un túnel 
triangular, el más largo de los que salían de la sala radial. 


Otros pasadizos se ramifican desde aquí, a un intervalo de unos 
cien pasos. Detectas movimiento que tiene lugar en varios de 
estos túneles secundarios y al final tu natural sentido de la 
curiosidad te detiene para observar uno (usando tus habilidades 
del Magnakai para ampliar tu visión), y detectas que hay presencia 
Nadziranim. Estos misteriosos hechiceros están dotados en las 
negras artes mágicas de la Mano Derecha y, antes de su 
desaparición, ayudaron servilmente a los Señores de la Oscuridad 
de Helgedad. Estos Nadziranim en particular están atareados en 
unos tanques llenos de limo, cultivando huevas de Giak, un 
proceso que tan pronto te fascina como te repulsa. Asqueado por 
lo que has visto, corres hacia un distante cruce donde un túnel 
más estrecho cruza de izquierda a derecha. Mientras te aproximas 
al cruce de caminos, sientes un hormigueo que recorre la piel de 
tus brazos y la nuca de tu cuello con una premonición de peligro. 
La sensación pronto pasa, pero te queda el conocimiento de que 
un peligro mayor acecha en algún lugar cercano. 


Si deseas girar a la izquierda del cruce y continuar, pasa al 156. 


Si eliges girar a la derecha, pasa al 126. 
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Tu descanso es súbitamente interrumpido por la llegada a la 
plaza de una partida de agotados Giaks que vienen de una batalla, 
algunos Drakkarim, y un Gourgaz con el brazo en cabestrillo. Los 
observas acampar y te percatas que están tan fatigados que se 
han olvidado de poner centinelas. 


La cortina de humo que ha cubierto esta parte de la ciudad 
empieza a clarear, y en medio de la distancia puedes ver la base 
de la gran ciudadela. Es una visión realmente asombrosa, una 
pirámide de una pulida piedra negra como el azabache que se 
eleva a un punto puntiagudo a más diez mil pies sobre las calles 
de Kaag. 


Pronto, un destartalado carro de madera, arrastrado mediante 
arneses por dos feas criaturas con forma de buey, entra en la 
plaza. Se detiene y su conductor Giak retira la lona que cubre su 
cargamento, dejando al descubierto muslos de carne verde 
grisácea apilados. Sin miramientos, los arroja a los soldados 
exhaustos que los devoran con obvio deleite. Es un espectáculo 
insalubre, aún más cuando te das cuenta de que lo que están 
comiendo es carne Giak recién sacrificada. 


Pasa al 250. 


202 


El guardia baja los ojos para evitar tu ardiente mirada. Murmura 
algo que suena como una disculpa y se aleja de la puerta para 
permitirte entrar. Con una bravuconería exagerada, empujas el 
pesado portal de hierro y te adentras en el corredor. La puerta se 
cierra detrás de ti con un sombrío sonido retumbante. 


El corredor finaliza en un lugar que da vistas a todo el cavernoso 
nivel inferior. Cerca hay una escalera, que conduce abajo, y una 
puerta de roble negro incrustada en el muro. 


Lentamente te aproximas a la galería parapetado y preparado 
para la desasosegante visión que te espera. 


Pasa al 47. 


203 


A medida que asciendes hacia la cortina de luz que pende sobre 
la entrada principal tus sentidos del Kai te avisan de un peligro 
inminente. Te detienes y escuchas. Al principio no oyes nada; 
entonces detectas el resonar de unos pies marchando. El sonido 
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se detiene y después ves la cortina de luz resplandeciente; las 
puertas han sido abiertas. 


Maldiciendo tu suerte, giras y corres por el túnel tan pronto los 
primeros soldados Drakkarim atraviesan la cortina de luz. Te 
ordenan que te detengas pero ignoras la orden corriendo todo lo 
rápido que puedes. El peso de tu amigo te impide moverte todo 
lo ligero que quisieras, y antes de alcanzar la boca del túnel los 
Drakkarim ya están apuntándote con sus arcos. 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 2. 


Si no posees esta habilidad, o todavía no has alcanzado este 
nivel del Kai, pasa al 269. 


204 


—Muy bien, siervo de Slútar, —retumba la voz—. Demuestra 
fidelidad a tu amo y se te permitirá el paso más allá de esta 
cámara. 


El eco de su voz vagamente se difumina cuando de repente las 
pequeñas llamas de la piscina se transforman en cientos de 
rugientes chorros de fuego blanco. Una oleada de chamuscante 
calor te obliga a retroceder del filo de la piscina y, mientras te 
acurrucas entre tu capa para protegerte, intentas pensar un modo 
de complacer la orden de la voz. 


Si posees una Estatuilla de Slútar, pasa al 336. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 87. 


205 


Alcanzas tu cinto y desenvainas la Espada del Sol. Un halo 
dorado en forma de llama sale de su pulida hoja, causando al 
Helghast un tremendo pavor tan pronto observa el poder que 
esgrimes. Afloja el terrible apretón sobre tu garganta, 
permitiéndote lanzar un mandoble de la Sommerswerd hacia su 
diafragma forzándole a retirarse. El Helghast emite un grito de 
lamento y lanza un ataque psíquico sobre tu mente. Pero tus 
defensas del Magnakai son más que suficientes para repeler este 
débil ataque y, con un mandoble descendente, partes en dos a 
esta diabólica criatura. 
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Los restos del Helghast caen desde el puente camino de ser 
consumidos por unas hambrientas llamas. Boquiabiertos, los dos 
Drakkarim paran en seco y observan con atención el foso. 
Nerviosamente se miran entre ellos, temerosos de sufrir un 
destino similar; entonces giran y corren hacia la puerta abierta. 
No estás dispuesto a dejarles escapar, lanzándote a su caza y 
pillándoles pocos metros antes de la entrada. 


Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 26 RESISTENCIA 35 


Si ganas este combate, pasa al 340. 


206 


Mientras el Lobo Fatídico choca contra el suelo, mortalmente 
herido, escuchas el sonido de la puerta abriéndose. Esta se abre 
de par en par y un impetuoso grupo de guardias Drakkarim de 
rostro sombrío se abalanzan, con las espadas listas para la acción. 
Despachas a los dos primeros sin problemas, pero llegan más para 
sustituirlos, obligándote a retroceder. 


Guardias Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 32 
RESISTENCIA 40 


Si ganas este combate, pasa al 67. 


207 


Regresas para recoger a Banedon; entonces, una vez está seguro 
sobre tus hombros, subes las escaleras y con rapidez atraviesas 
el arco. Un túnel revestido con ricos paneles de madera que van 
conduciendo a una cámara donde ocho pequeños ramales se 
bifurcan en todas las direcciones. Escaneas las salidas y un 
familiar miedo vuelve a hostigarte, un miedo que te dice que 
nunca saldrás vivo de Kaag. 


Usando tus condiciones innatas de curación, tratas una vez más 
de revivir a Banedon. Recuerdas que una vez, en una clase en el 
Monasterio del Kai, Banedon conjuró una visión del monasterio y 
sus alrededores. Eras capaz de verte a ti mismo en miniatura, 
permaneciendo en tus aposentos como si fueras una figurilla en 
una casa de muñecas. Si él fuese capaz de invocar semejante 
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hechizo aquí en Kaag, podrías ser capaz de situar tu posición y 
planear una ruta de escape. 


Haciendo acopio de tus habilidades, impones tus manos sobre 
el pecho de Banedon y le transmites tu energía directamente a su 
corazón. (Reduce tu RESISTENCIA en 3 puntos.) Gradualmente 
Banedon recupera la consciencia y, mientras su vigor retorna, 
gracias a tus poderes curativos, él podrá garantizarte tu solicitud. 
Sobre el suelo de la cámara Banedon recrea una visión 
tridimensional de Kaag. Gradualmente esta visión se expande 
hasta que consigues verte a ti mismo, de rodillas en el suelo de la 
cámara sobre uno de los niveles superiores de la ciudadela 
central. La visión viene y se va, pero no sin conseguir encontrar 
la vías de salida más rápida de este terrible lugar. 


El pasadizo que se dirige hacia el sur desde esta cámara 
conduce directamente a los corrales de las bestias Zlan y a las 
plataformas de aterrizaje situadas en la pared exterior de la 
ciudadela, muy por encima de la gran Puerta del Sur. Es desde ahí 
desde donde nace tu plan de fuga, abandonando la ciudadela por 
el mismo lugar por el que entraste: por el aire. 


Confiado en que el éxito de tu misión esté a tiro de piedra, 
ayudas a Banedon a incorporarse para emprender el camino por 
el pasadizo sur. 


Pasa al 267. 


208 


Tomas y levantas por encima de tu cabeza uno de los pesados 
candelabros negros, preparándote eventualmente para lanzarlo 
contra la esfera. Entonces una ola de energía oscura brota del orbe 
y penetra en tu cuerpo haciéndote perder las fuerzas. Estás a 
punto de soltar el candelabro hasta que, lanzando un desafiante 
grito, haces un acumulo de fuerza física para contrarrestar el 
poder de la esfera. 


Tan pronto tu mente se despeja, tu fuerza retorna, lanzas el 
candelabro al altar impactando en el orbe y destruyéndolo en 
cientos de pequeños fragmentos. Al instante hay una tremenda 
implosión y una ráfaga de aire a medida que el mal dentro de esta 
cámara es absorbido de regreso a su origen. El hedor que 
impregnaba el aire se ha ido y una sensación de bienestar vuelve 
a tu cuerpo: añade 3 puntos de RESISTENCIA a tu puntuación 
actual. 


Para continuar, pasa al 86. 
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209 


Asciendes diferentes niveles de la ciudadela, por cuestas y 
escalones, hasta que alcanzas un pasillo adornado de estalactitas. 
En la distancia ves un resplandor amarillento de una cámara más 
cálida y corres hacia allí, teniendo cuidado de no resbalar en este 
traicionero suelo de escarcha. 


Estás cerca del centro de esta cámara cuando la temperatura cae 
dramáticamente. A menos que poseas la Disciplina de 
Psicoquinesia, pierdes 5 puntos de RESISTENCIA debido al frío 
extremo. 


Para continuar, pasa al 133. 


210 


Estás ya algunos metros dentro del pasadizo que permite la 
salida de tan intrincado pasillo cuando de repente cuatro 
Drakkarim tuercen la esquina y vienen hacia ti. Uno de ellos te ve 
y da la voz de alarma: -¡Intruso! 


De inmediato tomas tu arma, dispuesto para la lucha. Detrás de 
ti, el escuadrón se queda en silencio; luego, todos a la vez, se 
ponen de pie y se apresuran a recuperar sus armas. Mejor que 
encarar treinta Giaks, decides despachar a los cuatro que cruzan 
el pasillo, sus espadas están ya dispuestas a acabar contigo. 


— ¡Por Sommerlund!— gritas y te lanzas contra los cuatro 
guerreros de rostro sombrío. 


4 Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 37 RESISTENCIA 41 


Si ganas este combate, pasa al 119. 


* 143 ” 


Lobo Solitario XIV 


211 


Desenvainas la Espada del Sol sosteniéndola frente a ti. 
Inmediatamente, dos fieros rayos gemelos salen de su dorada 
hoja. Ambos se unen en la punta de la espada formando una 
ardiente bola de calor que irradia una cegadora luz blanca. La 
Sommerswerd vibra en tus manos. Desesperadamente luchas por 
controlar el poder que a duras penas te permite sostenerla. 


— ¡Por Sommerlund!— gritas- y, con un gran esfuerzo, lanzas la 
bola de energía contra las dos criaturas dragón. El meteoro de luz 
golpea al primer ser y explota con brillante resplandor. Hay una 
rociada de blanquecinas chispas al rojo vivo y de repente el túnel 
queda en silencio. Tanto la criatura como la bola de fuego han 
desparecido. 


Durante varios segundos miras a la criatura restante sin que 
ninguno de los dos se mueva. Luego, como estimulados por una 
silenciosa voz de mando, rápidamente os lanzáis a la acción. Una 
espada flamígera aparece en la garra del dragón y, con 
sorprendente velocidad, salta contra ti. 


Nadziran (con apariencia de dragón y espada flamigera): 
DESTREZA EN EL COMBATE 46 RESISTENCIA 40 


Esta criatura posee fuertes habilidades psíquicas. A menos que 
poseas la Disciplina de Muro Psíquico, pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA por asalto que combatas debido a este implacable 
ataque psíquico. 


Si ganas el combate, pasa al 76. 
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El Helghast golpea tu pecho y te arrastra hacia el suelo. 
Frenéticamente intentas agarrar con firmeza sus túnicas mientras 
ambos rodáis peligrosamente cerca del borde del foso. Con 
regocijo, los dos Drakkarim retroceden y observan el combate a 
muerte, confiados de que el Helghast emergerá victorioso. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. Si tu puntuación actual 
de RESISTENCIA es de 15 o más puntos, añade 2 al número 
elegido. 


Si tu cifra total es ahora 4 o menos, pasa al 311. 


Sies 5 o más, pasa al 151. 


213 


Apuras los últimos pasos y agarras al Drakkar por el cuello. 
Desesperadamente lucha para liberarse de tu devastador 
estrangulamiento, con garras y dientes como un animal salvaje, 
hasta que lo tienes que soltar. Tan pronto lo haces, se tambalea y 
cae de espaldas, aterrizando con un grito en la calle de abajo. 
Echas un vistazo y contemplas entre las estructuras de piedra que 
ha muerto, ensartado entre las picas de este cruel mecanismo. 


Ahora vuelves la atención sobre cinco Kraan que comen en el 
techo. Cuidadosamente te aproximas a ellos, esperando no 
sobresaltarlos, pero la conmoción, y tu presencia, los han 
inquietado. 


Si posees la Disciplina de Maestría Animal, pasa al 90. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 136. 
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No puedes eludir a la criatura, entonces levantas tu arma 
desafiante y te preparas para el combate, mientras la sombra de 
esta furiosa bestia cae sobre ti. 


Pasa al 128. 


215 


Utilizas tus habilidades innatas del Magnakai de Control 
Animal, pero sin éxito. El Akataz ya ha detectado tu olor; es 
demasiado tarde para tratar de enmascararlo. 


Con un aullido escalofriante, la criatura coriácea irrumpe a 
través de la cortina, sus garras y colmillos destruyen la tela 
podrida con facilidad. Por un momento, se enreda y lucha para 
liberarse, ¡permitiéndote ¡unos preciosos segundos para 
reaccionar ante este atroz ataque. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 99. 


Si no lo tienes o decides no usarlo, pasa al 286. 


216 


Una vez más, tu arma golpea el cristal y rebota sin efecto. Te 
mueves hacia adelante para recuperarla cuando, de repente, el 
eco de un sonoro clang, procedente de una campana dando la 
alarma, retumba en la estancia. Segundos después, una tropa bien 
armada de soldados Drakkarim y Giak entra corriendo por la 
entrada y se mueve para rodearte a ti y a tu amigo cautivo. Luchas 
con valentía y despachas a más de cincuenta enemigos, pero 
eventualmente tu fuerza falla y te sientes abrumado por los 
moradores de Kaag. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en la sala de 
audiencias de Zagarna. 


217 


Las escaleras, iluminadas por antorchas, descienden en espiral 
hacia una concurrida sala donde convergen varias escaleras y 
túneles. Permaneces oculto en las sombras mientras observas a 
las criaturas, principalmente Giaks y Drakkarim, que utilizan esta 
sala para pasar de un pasadizo a otro. Todos, sin excepción, 
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visten uniformes que han sido teñidos con un degradado tono 
naranja. 


Después de un corto tiempo, el pasillo se despeja y te apresuras 
hacia un túnel justo enfrente. Es la única salida de la sala que ha 
sido ignorada por el flujo del tránsito, y la eliges con la esperanza 
de que no haya guardias. Una arcada que sale del túnel revela una 
cámara donde el piso parece estar alfombrado con un fino polvo 
gris- verdoso. Tus sentidos se estremecen con una premonición de 
peligro al mirar fijamente el liquen fosforescente que se aferra 
sus excavadas paredes de roca. El resplandor del liquen ilumina 
varias pilastras robustas que sostienen el techo abovedado y una 
salida arqueada en el lado opuesto. La superficie del polvoriento 
suelo es perfectamente lisa, sin señales de haber sido alterada por 
pisadas de ningún tipo. 


Si deseas cruzar el polvoriento suelo y entrar por la arcada 
opuesta, pasa al 301. 


Si decides ignorar esta sala y continuar por el túnel, pasa al 82. 


218 


En la tenue distancia ves un grupo de criaturas que van dando 
tumbos a lo largo del túnel. Aumentas tu visión y percibes que 
tienen una forma vagamente humana, aunque sin pelo, delgados 
y fibrosos, con aspecto de pasar hambre. Los dedos de sus pies y 
manos terminan en duras y curvadas garras, y sus grandes ojos 
están hundidos en rostros esqueléticos, grabados por 
innumerables años de dolor y angustia. Haciendo acopio de tus 
innatas habilidades psíquicas quedas sorprendido por lo que 
descubres. 


Tus sentidos revelan que estas criaturas fueron una vez 
soldados humanos de los ejércitos de la Alianza de las Tierras 
Libres. Capturados en batalla y traídos a Kaag hace mucho tiempo, 
han sufrido inconfesables experimentos a manos de los 
Nadziranim. Ahora, que ya no sirven de cobayas a esos malvados 
magos, estas desgraciadas víctimas han sido abandonadas y 
vagan por los pasajes olvidados de esta asquerosa ciudad, como 
muertos vivientes. 
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Nustración XI. (218) Criaturas delgadas, sin pelo y fibrosas se tambalean a lo 
largo del túnel, sus caras muestran años de dolor y angustia. 
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Cuando los soldados no muertos se encuentran a unos veinte 
metros de distancia, intentas comunicarte telepáticamente con 
ellos. Percibes que el líder del grupo irradia una débil aura 
psíquica y esperas que conozca el paradero de tu amigo cautivo 
Banedon. Al principio tus preguntas no provocan respuesta; 
luego, en el momento en que vuestros ojos se encuentran, sientes 
que te invade una ola de desesperación cuando de repente te 
conectas con la agonía existencial de esta criatura. (Pierdes dos 
puntos de RESISTENCIA debido al shock psíquico). A medida que 
los efectos del shock se desvanecen, escuchas una voz fantasmal 
que emite un leve eco en tu mente. 


—Sí... sé a quién buscas... gruñe. El mago de Sommlending está 
encarcelado aquí en Kaag... en la sala de audiencias de Zagarna... 


Le preguntas al desgraciado zombie por el camino a la sala de 
audiencias de Zagarna, pero la única ayuda que puede ofrecerte 
es decirte que está "muchos niveles más arriba". 


El lamentable grupo se divide en dos para permitirte pasar. A 
medida que te mueves a través de ellos, tu odio hacia los 
Nadziranim se enciende de nuevo cuando ves en los cuerpos de 
estos soldados, antes humanos, las terribles cicatrices dejadas 
por los crueles experimentos. Lleno de ira y remordimiento, te 
alejas, temiendo en silencio que Banedon ya haya sufrido un 
destino similar. 


Pasa al 57. 


219 


Los Vordaks se ríen de placer ante el éxito de su ataque 
combinado. Con ganas de aprovechar su ventaja, se apresuran a 
empuñar pesadas mazas de hierro mientras se preparan para 
terminar contigo de una vez por todas. A medida que el dolor en 
tu cabeza remite, levantas tu propia arma y te preparas para 
hacerles frente. 


3 Vordaks: DESTREZA EN EL COMBATE 40 RESISTENCIA 42 


Si ganas este combate, pasa al 260. 
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El panel se cierra detrás de ti manteniéndote oculto del 
enemigo. A través de la pared escuchas gritos de sorpresa y 
algunas maldiciones cuando entran en la cámara para descubrir 
que has desaparecido como por arte de magia. Consciente de que 
podrían encontrar tu escondite, desciendes los escalones y llegas 
a una cámara abovedada que está abundantemente equipada con 
toda clase de instrumentos de laboratorio. Hay varias mesas 
alineadas junto a una pared, muchas de ellas manchadas de 
sangre. 


Percibes que Banedon se estremece con la visión de estas mesas 
y, cuando le preguntas qué le pasa, te dice que la cámara es el 
lugar donde los Nadziranim lo sometieron a horas de brutal 
interrogatorio en un inútil intento para extraer los mágicos 
secretos de su Gremio. 


—A pesar de todas sus diabólicas torturas,...— dice con su débil 
voz mental pero todavía llena de orgullo. —¡Ellos no averiguaron 
nada! 


Buscas una salida por todos lados y pronto descubres una 
puerta de acero que está protegida con una curiosa cerradura de 
combinación. Son tres bloques en relieve, cada uno dividido en 
cuatro cuadros iguales. En cada cuadro hay un número. Preguntas 
a Banedon si él sabe cómo funciona la cerradura y te dice que 
recuerda que una vez vio a un Nadziranim tocando el cuadro en 
blanco varias veces para abrir la puerta. 


Considera las siguientes series de números. Cuando creas 
conocer el número que falta, pasa a la correspondiente sección 
con el mismo número de tu respuesta. 


JE ES iz zo 


Si tu respuesta es incorrecta, o no sabes resolver el puzzle, pasa 
al 154. 


NOTA: La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota a pie 
de página confirmando que realmente lo es. 
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Tu Flecha golpea la cabeza de la criatura haciendo un surco y 
desgarrando parte de la piel y el músculo que rodea su cráneo 
antes de perderse en el aire. La bestia chilla por la agonía de la 
herida y se desliza hasta detenerse, sacudiendo violentamente la 
cabeza de lado a lado en un inútil intento de librarse del terrible 
dolor. La herida ha ralentizado a la bestia pero no la ha detenido 
y, con la venganza brillando en sus ojos, reanuda el ataque. 


Maldiciendo su tenacidad, cuelgas el arco en tu hombro y 
desenvainas tu arma dispuesto para afrontar una lucha a muerte. 


Gnagusk: DESTREZA EN EL COMBATE 41 RESISTENCIA 45 


Si ganas este combate, pasa al 247. 


222 


El ardiente rayo continúa acumulando velocidad y energía 
mientras viene corriendo hacia ti. Está a una distancia de apenas 
un brazo de tu pecho cuando te ves obligado a sumergirte de 
cabeza en el enjambre de insectos para evitar ser golpeado. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, añade 3 al número elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 5 o menos, pasa al 33. 


Si es 6 o más, pasa al 166. 


223 


Proyectas tu luz hacia la piscina y el líquido inflamable se 
enciende al contacto, con un sonido ensordecedor que te deja 
tumbado de espaldas. (Recuerda borrar la Linterna o la Antorcha 
de tu Carta de Acción). 


Durante unos segundos, la cámara se ilumina con una radiante 
y cegadora luz blanca; luego, el resplandor se desvanece para 
revelar al octópodo retorciéndose en el suelo, cerca del borde de 
la piscina en llamas, mientras su repugnante cuerpo es 
consumido por una masa hambrienta de llamas amarillas. 
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Cubriéndote la boca con tu capa, avanzas tambaleándote 
mientras rodeas el cadáver en llamas hacia la arcada. La lámina 
de metal verde azulado que bloqueaba la salida ya no está allí; se 
ha apartado para revelar un oscuro túnel que se aleja de la 
cámara. Ansioso de salir de esta sala llena de humo y continuar la 
búsqueda de tu amigo cautivo sin más demora, te apresuras a 
atravesar el arco hacia la inhóspita oscuridad más allá. 


Pasa al 200. 


224 


Intrigado por el chillido, te acercas cautelosamente a la puerta 
y miras por la mirilla. Tus miedos pronto se desvanecen cuando 
ves dos ratas de orejas irregulares en un pasillo más allá, 
peleando por un hueso carnoso. Te ríes mientras el más pequeño 
de los dos roedores gana inesperadamente la disputa y con 
orgullo arrastra su premio. Tus ojos siguen a la rata a medida que 
desaparece hacia un pasaje distante donde observas otra cosa que 
hace que tu pulso se acelere con expectación. 


Usando tus habilidades del Magnakai para ampliar tu visión, ves 
un par de enormes puertas en el otro lado de la vía, custodiadas 
por dos guerreros vestidos con una armadura de plata pulida. Un 
constante tránsito de Drakkarim y Giaks pasa de un lado a otro 
ante las puertas, pero ninguno entra. Calculas que la concurrida 
calle está a más de cien metros, pero incluso a esta distancia 
puedes sentir que se está conteniendo un gran poder detrás de 
las puertas. 


Después de un corto tiempo, el tránsito en la vía pública 
disminuye. Luego, dos tenues figuras, como fantasmas, se 
deslizan a la vista, cada una vestida con relucientes túnicas 
semitransparentes, y al momento reconoces que son Nadziranim, 
maestros de la magia maligna. Los guardias se hacen a un lado y, 
cuando las grandes puertas se separan para permitir la entrada 
de los hechiceros, un torrente de cegadoras luces purpúreas brota 
de la habitación que se encuentra más allá. De repente, tus 
sentidos se estremecen con la premonición de que tu amigo 
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Banedon está cerca. Convencido de que lo encontrarás en algún 
lugar más allá de las puertas, decides entrar lo más rápido 
posible, pero si quieres superar a los dos guardias, primero debes 
crear una distracción. 


Si deseas iniciar un incendio en este almacén para atraer a los 
guardias, pasa al 268. 


Si deseas ponerte un uniforme de Drakkarim (que está tirado 
cerca de ti en el suelo) y luego tratar de engañar a los guardias, 
pasa al 70. 


225 


Inmediatamente, sientes que la macabra criatura te ha infectado 
con un virulento virus, que pasó a tu cuerpo en el momento en 
que te arañó la cara. Apresuradamente, recurres al poder curativo 
de tu Disciplina de Gran Maestro y provocas que un ejército de 
anticuerpos se libere en tu torrente sanguíneo para contrarrestar 
el insidioso virus. Sientes que te sube la fiebre a medida que los 
anticuerpos luchan para limpiar tu sangre y, en unos minutos, 
esta batalla está ganada. El uso de tu Disciplina te cuesta 3 puntos 
de RESISTENCIA, pero te salva de una muerte espantosa. 


Una vez que te has recuperado por completo, revisas tu equipo 
antes de subir los escalones que te llevan fuera de este sombrío 


sótano. Pasa al 172. 
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XII. (226) Una enorme criatura parecida a un roedor con una 


íbula monstruosa y grandes dientes en forma de pala emerge de las 


Ilustración 
mand 


sombras. 
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Surgiendo de las sombras con pasos lentos y con 
determinación, llega una enorme criatura parecida a un roedor. 
Su cuerpo es de color mostaza y sus seis patas, acabadas en 
curvadas garras, son gruesas y poderosas, con marcados 
músculos que se ondulan como cuerdas mientras se mueve. Su 
cabeza es monstruosa, la mandíbula parece demasiado grande 
para el cráneo. Toda esta estructura ósea se extiende más allá de 
los labios y está tachonada con grandes dientes en forma de pala. 


Gira su gran cabeza para mirarte con profundos y crueles ojos 
mientras un grito espeluznante sale de sus fauces. Cadak se ríe 
con indisimulado regocijo y, a su orden, la criatura se precipita 
al ataque. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 199. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa 
al 81. 


Si posees la Disciplina de Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 


307. 


Si no tienes ni un Arco ni ninguna de las Disciplinas, o eliges no 
usarlas, entonces pasa al 214. 


227 


Invocas las palabras del hechizo de batalla de los Antiguos 
Magos, Punta Flamígera, e instantáneamente las primeras 
pulgadas de tu Flecha se cubren con una mágica llama azul. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Gran Maestría en el Manejo del Arco, añade 5 al número que 
hayas elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 6 o menos, pasa al 91. 


Si es 7 0 más, pasa al 158. 
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Ilustración XIII. (229) Una enorme monstruosidad con alas de gaviota, y con 
una brillante piel roja de reptil, salta desde las sombras. 
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Una vez que no hay moros en la costa, corres por la calle y bajas 
por el corto tramo de escalones de piedra que conducen a la 
puerta de la cripta. Apresuradamente, presionas tu hombro 
contra el frío hierro y el portal cruje mientras se abre para revelar 
una estrecha cámara de paredes rugosas, dominada por una 
enorme silla de madera, cuya parte posterior está casi destruida 
por el fuego. A través de los ennegrecidos maderos se ve un tapiz 
mohoso que cubre parte de la pared trasera. La cripta está vacía. 


Si posees las Disciplinas del Gran Maestro de Conocimiento 
Supremo y de Intuición, pasa al 93. 


Si no posees ambas Disciplinas, pasa al 155. 


229 


Precipitándose desde las sombras del techo, desciende una 
enorme monstruosidad con alas de gaviota. Su piel de reptil es de 
un rojo radiante, cubierta con finas púas, y una espesa mata de 
cabello negro como el carbón brota de su cráneo huesudo. Sus 
fauces abiertas revelan un conjunto de largos y afilados dientes, 
muchos de los cuales se han roto en los huesos de víctimas 
pasadas que vagaron sin darse cuenta por esta sala. Grita 
maniáticamente mientras cae en picado hacia tu cabeza. 


Dejas a Banedon en el suelo y desenvainas un arma justo a 
tiempo para defenderte del ataque inicial de esta criatura. 


Ashradon: DESTREZA EN EL COMBATE 42 RESISTENCIA 40 


Esta criatura es inmune al Ataque Psíquico y a la Acometida 
Psíquica, y sufre solo la mitad del daño producido por el uso de 
la Embestida Psíquica. Si eliges usar la Disciplina de Embestida 
Psíquica, reduce a la mitad su bonificación normal para tu 
DESTREZA EN EL COMBATE mientras dure esta lucha. 


Si ganas el combate, pasa al 101. 


230 


Mientras te alejas de los cuerpos de los dos Caballeros de la 
Muerte Drakkarim, te das cuenta de que ambos tienen llaves de 
bronce que cuelgan en cadenas de los cintos de sus espadas. Si 
deseas conservar una de estas llaves, anótala como una Llave de 
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Bronce en el listado de objetos de tu Mochila de tu Carta de 
Acción. 


Una rápida búsqueda también revela los siguientes objetos: 


- 2 Espadas 

- 1 Daga 

- Provisiones suficientes para 2 Comidas 
- 80 Kikas (10 Kikas = 1 Corona de Oro) 

- Botella de Vino 


Si decides conservar alguno de estos objetos, recuerda hacer los 
cambios necesarios en tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 68. 


NOTA: Una Kika vale una décima parte del valor de una Corona de Oro y también ocupa 
una décima parte del espacio que ocuparía una Corona de Oro en tu bolsa del cinturón. 


231 


La criatura intenta esquivar tu veloz proyectil, pero se mueve 
muy lentamente. La Flecha penetra en un lado de su cuello, 
causando que la bestia emita un lastimero chillido con dolorosa 
sorpresa. Sin embargo, a pesar de esta terrible herida, no 
interrumpe su ataque. Con escalofriante indiferencia por el dolor, 
saca la Flecha de su garganta y la arroja a un lado. Descorazonado 
por esta demostración de bravura, te cuelgas tu arco y, con un 
rugido amenazador, la bestia se abalanza hacia delante. 


Te preparas para repeler su ataque pero, cuando está a solo diez 
metros de distancia, de repente abre sus ensangrentadas fauces y 
lanza un chorro de abrasador y blanquecino fuego líquido. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 287. 


232 


Te encaminas hacia la parte superior del montículo, temeroso 
todo el tiempo de ser un blanco fácil para las ballestas de los 
Caballeros de la Muerte. Estás haciendo un buen progreso hasta 
que, a menos de cinco metros de la cima, tropiezas con unos 
cascotes sueltos, resbalas y caes. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es par (0, 2, 4, 6, 8), pasa al 183. 
Si es impar (1, 3, 5, 7, 9), pasa al 112. 
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Recurriendo a tu Gran Maestría, mentalmente ordenas a las tres 
pesadas bestias que se detengan y, simultáneamente, las tres se 
quedan como congeladas en su camino. Desconcertadas y 
asustadas por las extrañas sensaciones que recorren sus cuerpos, 
las tres criaturas se alejan adentrándose en las sombras, gimiendo 
grotescamente mientras se retiran como una camada de 
asustados cachorros. 


Inmediatamente aprovechas la oportunidad para escapar y te 
apresuras entre ellas, corriendo por la cámara hacia un pasadizo 
abierto más allá. 


Pasa al 64. 


234 


Convocas las palabras de poder de los Ancianos Magos y lo 
diriges hacia el ojo de la cerradura. Se produce un fuerte crack 
como el sonido de un trueno y la puerta se estremece 
violentamente bajo el poder del impacto. Una nube de virutas de 
metal sale del ojo de la cerradura y, cuando golpeas con tu bota 
la puerta, descubres que el hechizo ha funcionado; la cerradura 
está rota y la puerta se abre de par en par. 


Pasa al 328. 


235 


Recurriendo a tu fuerza interior para sofocar tus miedos a lo 
que pueda venir, desciendes de la cumbre y te acercas a los 
grandes y encapotados bastiones de Kaag. A través del remolino 
de polvo vislumbras un camino lleno de hoyos que conduce a la 
Puerta Este. Su superficie arrasada por la tormenta está llena de 
cadáveres, blanquecinos huesos, oxidadas armas y armaduras. 
Los carroñeros, con forma de cangrejos, se escabullen entre los 
escombros, luchando entre sí por los despojos para alimentar a 
sus crías que anidan en miles de cráneos vacíos de Giak medio 
enterrados en el suelo. 
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Protegido por la tormenta y tus habilidades del Kai, alcanzas la 
abertura en la pared este sin ser observado. 


Trepas rápidamente sobre los escombros, que se amontonan 
entre los enormes bloques de mármol que alguna vez formaron 
parte de esta sección del muro de Kaag, y te encuentras en una 
calle llena de casas en ruinas y viviendas de barrios marginales. 
Una capa de asfixiante humo flota sobre esta zona, que apesta a 
hierro y azufre. Moviéndote entre las ruinas ves un harapiento y 
desordenado grupo de Giaks, liderado por un Gourgaz vestido 
con una cota de mallas. Se detienen por unos momentos, y luego 
el Gourgaz sisea una orden y continúan a paso lento, dirigiéndose 
hacia el sur. Observas que todos sus andrajosos uniformes de 
color verde azulado llevan el emblema de un cráneo roto. 


Si deseas seguir a estas tropas, pasa al 185. 


Si eliges evitarlos dirigiéndote en dirección opuesta, pasa al 


104. 


236 


Una flecha atraviesa tus pantalones y teje una línea carmesí en 
la parte posterior de tu muslo, haciendo que grites de dolor. 
Tropiezas, pero logras mantenerte en pie: pierdes tres puntos de 
RESISTENCIA. 


Maldiciendo por el dolor, te metes en el sórdido pasadizo más 
allá y desciendes por una pendiente y un tramo de escaleras hasta 
una sala rectangular que está bordeada por antiguas estatuas de 
piedra, cuyas facciones se han vuelto irreconocibles por el paso 
del tiempo. Las antorchas empapadas de brea y fijadas a las dos 
paredes más largas iluminan esta húmeda cámara con una 
parpadeante luz ámbar, impregnando y cargando el aire con su 
hedor aceitoso. En la distancia se ve una arcada y el pasadizo 
continúa internándose en la oscuridad. Tu pierna herida te duele 
cruelmente y la idea de descansar por unos minutos parece 
irresistible. 


Si deseas detenerte aquí por unos minutos para descansar, pasa 
al 29. 


Si decides continuar sin detenerte, pasa al 177. 


Los cautivos de Kaag 


237 


Tus sentidos te advierten que las escaleras de la torre, aunque 
parecen vacías, en realidad están custodiadas por Drakkarim 
posicionados dentro de la torre. Ofrecen la ruta más conveniente 
hacia el tejado, pero también podría ser la más peligrosa. 


Si deseas evitar las escaleras, puedes intentar escalar el muro 
pasando al 164. 


Si decides usar las escaleras, a pesar de haber sido prevenido, 
pasa al 312. 


238 


Intentas controlar tu deseo de luchar, pero eres consciente de 
que incluso permaneciendo completamente inmóvil, te hundes 
poco a poco en tu condena. 


De repente, la punta del pie de tu bota izquierda toca algo firme 
y un escalofrío recorre tu columna vertebral cuando notas que es 
un cadáver. Es el cuerpo de un Giak que fue arrojado a esta cámara 
como castigo por una infracción menor de la disciplina de la 
ciudadela. Esperas hasta que tu pie está firmemente colocado 
sobre el cadáver; luego tensas los músculos de la pierna y te 
empujas hacia arriba tan fuerte como puedes, con las manos 
extendidas en un desesperado esfuerzo por agarrar la entrada 
arqueada. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, añade 2 al número elegido. 


Si tu puntuación total es 3 o menos, pasa al 187. 
Si está entre 4 y 8, pasa al 342. 


Si es 9 o más, pasa al 9. 
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239 


Los guardias interrumpen su conversación y luego se vuelven 
para encararte una vez más. 


— ¡Muestra esa reliquia! — Ordena el guerrero a tu derecha. 


Vacilante, metes la mano en la mochila y tanteas a ciegas, 
demorándote en el tiempo. 


— ¡Date prisa! —Te advierte el otro guardia, empuñando una 
daga con su mano libre.— ¡O yo la abriré por ti! 


Si posees una Estatuilla de Slútar, la Daga de Vashna o 
Helshezag, pasa al 61. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa al 137. 


240 


Un ruido repentino te hace girar, medio agachado, con el arma 
lista para la defensa. Al principio no ves nada; luego, por el rabillo 
del ojo, una sombra tenue se mueve atrayendo tu atención hacia 
un hueco al otro lado del pasillo. De repente escuchas la voz de 
Banedon haciendo eco débilmente en tu cabeza. No puedes 
entender lo que está diciendo, pero sientes que es una 
advertencia. Miras por encima del hombro y notas que él está 
señalando al trono de granito. Para tu horror, ves que la boca llena 
de afilados colmillos del trono se abre más y más. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 184. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 265. 


Los cautivos de Kaag 


241 


Cargas a través del muro de energía y tus sentidos se tambalean 
a medida que la energía eléctrica recorre tu cuerpo: pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. Pero, a pesar del momentáneo dolor, te 
recuperas rápidamente y despachas a los dos Liganim, armados 
con varitas mágicas, antes de que también intenten escapar de la 
biblioteca. 


El ruido de sus gritos agonizantes paraliza al Liganim que corría 
en su camino de huida. Se da la vuelta en la arcada, su feo rostro 
se transforma en una máscara de puro terror mientras te ve venir 
corriendo hacia él con tu arma lista para atacar. Sin embargo, la 
visión es demasiado para su débil corazón que deja de latir 
momentos antes de que lances tu golpe. 


Pasa al 207. 


242 


Colocas la oreja en las rugosas maderas y escuchas 
movimientos, ronquidos y el ruido de pertrechos y armas. 
Enseguida te das cuenta de que esta puerta conduce a una 
estancia usada como dormitorio para Drakkarim, un lugar que 
harías bien en evitar. 


Prevenido, sales de la cámara y te aventuras al sur por el pasaje. 
Pasa al 343. 


243 


Sacas una Flecha, pero antes de que puedas colocarla en tu Arco, 
una masa de ondulantes tentáculos viene serpenteando hacia ti, 
obligándote a retirarte hacia la piscina. Cada una de estas 
extremidades termina en una afilada punta, como cuchillas, que 
silban cuando cortan el aire delante de tu cara. 


Lentamente, pero inexorablemente, el octópodo avanza, 
empujándote constantemente hacia la entrada con escombros de 
la cámara. Cuando alcanza el centro de la piscina, de repente te 
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das cuenta de algo que había eludido tus sentidos cuando entraste 
por primera vez en esta estancia. La piscina en sí no contiene 
agua, sino un líquido claro y aceitoso... ¡un líquido claro, aceitoso 
e inflamable! 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 346. 


Si no posees la maestría de esta Disciplina, pasa al 94. 


NOTA: Si posees la Disciplina de Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran Guardián 
del Kai, podrías considerar apropiado usar el hechizo Punta Flamigera para prender el 
"líquido inflamable". Si es así, deduce una Flecha de tu Carcaj y pasa directamente al 


52. 


244 


Abres un perno que asegura la puerta y te deslizas dentro de la 
habitación que hay tras esta. Con la respiración entrecortada, 
cierras la puerta y escuchas atentamente las pisadas de los 
Drakkarim que se acercan, rezando en silencio para que pasen sin 
revisar esta habitación. Los pasos se hacen más fuertes; entonces, 
para tu consternación, se detienen inmediatamente delante de la 
puerta. Oyes una hosca voz maldiciendo; luego se produce un 
click metálico mientras se mueve el cerrojo. Sin querer te han 
encerrado. 


Los Drakkarim continúan su camino y escuchas el sonido de sus 
pesadas botas de hierro que retroceden a lo largo del pasillo. De 
repente, un leve gruñido te hace girar, llevando la mano como un 
rayo hasta la empuñadura de tu arma. Delante de ti, descansando 
en un lecho de paja mohosa, se encuentra el mayor Lobo Fatídico 
que jamás hayas visto. Se sacude y agita su enorme cabeza 
mientras lentamente se despierta del sueño. 


Si posees la Disciplina de Maestría Animal, pasa al 96. 


Si no posees la maestría de esta Disciplina, pasa al 195. 


245 


Retrocedes unos pasos y apuntas con tu Arco al centro de la 
esfera de cristal. Para alguien de tu capacidad, este es un objetivo 
que es difícil de fallar. Pero, ¿Golpeará la Flecha con la fuerza 
suficiente para romper o mover la esfera? 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 131. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 143. 


Los cautivos de Kaag 


246 


Después de un tiempo de deliberación, decides dejar que el 
Drakkar duerma sin ser molestado. Subes las escaleras y emerges 
en el centro de una sala en el nivel superior. Esta sala con forma 
de bóveda contiene una gran exposición de valiosos y macabros 
artículos, colgados en las paredes y expuestos en estuches y 
vitrinas. Los cráneos de extrañas criaturas se exhiben al lado de 
pieles curtidas y huesos incrustados de joyas. Un artículo en 
particular te llama la atención: es una estatuilla, diseñada a 
imagen y semejanza del Señor de la Oscuridad Zagarna. 


Si deseas conservar esta Estatuilla de Zagarna, anótala en tu 
Carta de Acción como un Objeto Especial. Si ya tienes el número 
máximo permitido, debes descartar un artículo en su lugar. 


Para continuar, pasa al 209. 


247 


Observas cómo el cuerpo muerto del Gnagusk rueda lentamente 
fuera del puente levadizo y cae a plomo en el foso en llamas. Esta 
victoria te llena de confianza renovada, pero la emoción es 
demasiado breve. De repente, dos férreas manos se fijan 
alrededor de tu garganta, aplastando tu tráquea. El Helghast te 
está atacando por la espalda y, mientras luchas por liberarte, sus 
dedos duros como el acero se cierran cada vez más: pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. 


Los dos Drakkarim se ríen de tu situación mientras se acercan 
al puente levadizo, empuñando sus espadas, dispuestos a vengar 
la muerte de su mascota. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 205. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 292. 


248 


El Zavaghar grita de agonía y se estrella contra el suelo, sus 
miembros se agitan y su mandíbula tiembla salvajemente a 
medida que llega a la última agonía de la muerte. 


— ¡No! ¡No! ¡No!— Grita el Archidruida Cadak, con su voz llena de 
ira y de amarga frustración. —¡No puede ser! ¡No puede ser! 


Enloquecido, corre de un lado a otro a través del corral y mira 
pasmado, con la boca abierta, al cadáver del enorme Zavaghar, 
con los ojos abiertos llenos de incredulidad. Mientras tanto, has 
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ayudado a Banedon a ponerse de pie y ambos habéis comenzado 
a apresuraros hacia vuestra ruta de escape, que todavía se 
encuentra en la plataforma de aterrizaje. 


De repente, Cadak se recupera de su sorpresa y, al veros a los 
dos escapando, le grita una orden a los Drakkarim restantes para 
evitar que os alejéis. 


Alcanzáis a la criatura alada y, usando tus habilidades del 
Magnakai, logras someterla a tus órdenes. Flechas y pivotes de 
ballesta pasan volando, peligrosamente cerca, disparados por 
aquellos Drakkarim que han respondido a la orden de Cadak. 
Intentas ignorar estos proyectiles mientras montas al Zlanbeast y 
lanzas bruscamente a Banedon a lo largo de su gran cuello 
escamoso. 


Con una fuerte patada, espoleas al Zlanbeast para que ascienda 
en el aire y, a medida que se aleja de la plataforma, miras hacia 
atrás para ver a Cadak agitando el puño y gritando horribles 
maldiciones. 


Te ríes de su disgusto, pero tu risa se ahoga en tu garganta 
cuando observas una batería de balistas, unos pesados 
lanzadores de pivotes que se alinean en las almenas sobre los 
corrales. Están siendo manejados por soldados Giak y, cuando 
pasáis volando, descargan una nube de mortales proyectiles. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre O y 8, pasa al 66. 


Si es 9, pasa al 341. 
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249 


Usando toda tu fuerza, tiras de ti para ajustarte a la silla y te 
mantienes firme mientras el Kraan se eleva hacia el cielo 
tormentoso. Frenéticamente, espoleas y golpeas a la criatura con 
tus puños hasta que, de mala gana, se somete a tu voluntad. 


Tirando hacia atrás de las riendas, lo instas a subir más alto. 
Luego, unas cuantas palmadas bien dirigidas a su córnea cabeza 
lo persuaden para que te lleve hacia las plataformas de aterrizaje 
situadas sobre la gran Puerta Norte. A medida que se acerca al 
destino elegido, ves dos plataformas abiertas y sin vigilancia. Una 
tiene un portal en forma de arco; la otra una entrada más ancha, 
de forma alargada. 


Si deseas aterrizar en la plataforma con el portal en forma de 
arco, pasa al 121. 


Si eliges aterrizar sobre la plataforma con la entrada en forma 
alargada, pasa al 282. 


250 


Las tropas casi han terminado su espeluznante comida cuando 
una figura, vestida con túnica gris corriente y un yelmo de acero 
pulido y brillante, desciende desde el nublado cielo sobre el lomo 
de un Zlanbeast. Grita órdenes al Gourgaz que responde 
inmediatamente maldiciendo y urgiendo a sus cansadas tropas. El 
jinete gris reprende al escuadrón de aspecto lamentable antes de 
finalmente remontar el vuelo una vez más. Incitado a la acción 
por sus duras palabras, el oficial Gourgaz conduce a su unidad 
fuera, a paso ligero. 


La curiosidad te incita a seguirlos, aunque tienes cuidado de 
permanecer oculto a la vista. Zigzaguean a través de un laberinto 
de calles secundarias antes de llegar a la calzada de acceso a una 
gran residencia. Aquí tiene lugar una batalla campal entre dos 
facciones enfrentadas: un lado con uniformes de tela naranja y el 
otro vestido de azul y verde. 
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Durante varios minutos observas la carnicería que se lleva a 
cabo mientras los dos grupos luchan por el control de la 
residencia. La lucha pronto alcanza hasta las ruinas circundantes 
y sabiamente, decides que es mejor dejar esta área antes de que 
también tú quedes atrapado en la lucha. 


Observas un camino a tu derecha que conduce directamente a 
la ciudadela. Está virtualmente desierto y parece ofrecer la mejor 
ruta de escape desde la zona de batalla. Sin embargo, has cubierto 
apenas cien metros cuando te encuentras de repente con una 
unidad de Caballeros de la Muerte Drakkarim, refuerzos recién 
llegados de la ciudadela. 


Rápidamente, te sumerges en una calle lateral y corres lo más 
rápido que puedes, pero los Caballeros de la Muerte te han visto 
y, a pesar de su pesada armadura, te persiguen con 
determinación. 


La calle pronto termina en un cruce donde dos caminos se 
desvían, uno a la izquierda y el otro a la derecha. 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza, pasa al 107. 


Si no posees esta habilidad o no deseas usarla, puedes tomar el 
camino de la izquierda pasando al 85. 


O el camino de la derecha pasando al 266. 


251 


La Flecha golpea la garganta de la criatura pero no llega a 
penetrar. Con un agudo silbido, la flecha con punta de acero 
rebota inofensivamente en el suelo. Ya no hay tiempo para un 
segundo disparo, por lo que apresuradamente cuelgas el arco 
sobre tu hombro y empuñas un arma de mano. Sintiendo la 
victoria a su alcance, la criatura emite un gorgoteador chillido y 
avanza a grandes zancadas hacia ti. Te preparas para repeler su 
ataque, sin embargo, cuando está a solo diez metros de distancia, 
de repente abre su boca y arroja un ardiente chorro líquido de 
fuego blanco. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 287. 


252 


El corredor atraviesa una serie de cavernas interconectadas, 
algunas de las cuales están ocupadas por esclavos Giak 


Los cautivos de Kaag 


comprometidos en tareas de baja categoría, ninguno de los cuales 
se da cuenta de tu sigiloso paso. Después de casi una hora, llegas 
a una cavernosa sala llena de jaulas de hierro en las que yacen 
innumerables Akataz, una raza de curtidos perros de guerra 
utilizados por los Drakkarim. Cerca hay un grupo de 
amaestradores Drakkarim sentados en una mesa y jugando a las 
cartas. 


Desde las sombras escuchas su ociosa charla, con la esperanza 
de obtener pistas sobre la ubicación de la sala de audiencias de 
Zagarna, pero, desafortunadamente, tu paciencia no tiene 
recompensa. Estos brutales humanoides parecen estar absortos 
en su juego y quejosos de sus deberes aquí en el corral de los 
Akataz. Sin embargo, de su conversación banal sí aprendes dos 
datos interesantes sobre la lucha que tiene lugar dentro de Kaag. 
Las dos facciones beligerantes luchan principalmente por el 
control de las tinas de desove de Giak ubicadas en las mazmorras 
de esta ciudadela. Las cubas son la clave del poder aquí; producen 
tanto un suministro interminable de tropas frescas como una 
fuente lista de alimentos crudos para quien las controla. 


Ansioso por continuar con tu búsqueda, decides abandonar el 
corral por una arcada en el lado opuesto. Aunque confías en que 
tus habilidades de camuflaje te mantendrán oculto a los ojos de 
los Drakkarim, la sala está llena de perros de guerra con un agudo 
olfato. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la Disciplina 
de Maestría en Caza, añade 2 al número que hayas elegido. 


Si tu total es 4 o menos, pasa al 92. 


Si es 5 o más, pasa al 109. 


253 


Estás a unos pocos metros del techo cuando una parte de la 
superficie de cemento se derrumba bajo tus dedos. Intentas 
alcanzar y encontrar un nuevo agarre, pero es demasiado tarde; 
ya estás cayendo hacia atrás a la calle de abajo. 


Al aterrizar te golpeas la cabeza y pierdes el conocimiento. 
Trágicamente nunca vuelves a despertar. Tu cuerpo es 
descubierto por una patrulla Giak que te mata rápidamente, 
pensando que eres un espía enemigo Drakkarim disfrazado. 


Tu vida y tu misión terminan aquí en Kaag. 


* 169 


Lobo Solitario XIV 


254 


El túnel conduce a otra sala, pero la entrada está bloqueada por 
una enorme estatua de piedra de Zagarna que se ha inclinado 
hacia un lado. La estatua debe haberse roto con en el impacto por 
que la salida del túnel está casi llena de grandes rocas. Para poder 
acceder a la sala que hay más allá, primero debes retirar algunos 
de estos pesados escombros. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Ahora resta 1 al número 
que has elegido. 


La puntuación resultante equivale al número de puntos de 
RESISTENCIA perdidos debido a la fatiga. (Si elegiste O o 1, tu 
puntuación es cero). 


Para continuar, pasa al 100. 


255 


Examinas la puerta más de cerca y pronto descubres que está 
cerrada con llave, firmemente por una cerradura común. 
Confiadamente, recurres a tu habilidad Magnakai de 
Concentración para intentar abrir esta cerradura, pero para tu 
consternación, no puedes hacer que el mecanismo se desconecte. 
Un hechizo mágico ha sido lanzado sobre esta puerta, evitando 
que la cerradura pueda ser forzada. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 179. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 234. 


Si no tienes ninguna de estas Disciplinas o decides no usarlas, 
pasa al 75. 


256 


Estás a unos pocos metros del pasaje que sale del comedor 
cuando, de repente, cuatro Drakkarim doblan una esquina y 
avanzan por el pasaje hacia ti. Apresuradamente, te aplastas 
contra la pared más cercana y reúnes tus habilidades de camuflaje 
Kai en un intento de permanecer oculto. 


Los cuatro pasan a menos de la longitud de un brazo de tu 
posición, sin embargo, no logran detectar tu presencia. Una vez 
que están dentro de la sala, te separas de la pared y escapas 
rápidamente al pasaje. 


Pasa al 304. 
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257 


Con un fuerte crack, el Drakkar se golpea de cabeza contra el 
empedrado suelo y queda inconsciente. Rápidamente, desciendes 
por las escaleras de hierro y retiras su cuerpo inerte de la vista, 
temeroso de que pueda ser descubierto por alguna patrulla. Un 
gran moretón está empezando a decolorar su cara y estás seguro 
de que pasarán muchas horas antes de que recupere la conciencia. 
Mientras lo arrastras, te das cuenta de que lleva dos cadenas 
alrededor de su cuello. A una hay un Silbato adjunto; a la otra una 
Llave de Cobre. Si deseas conservar cualquiera de estos objetos 
de la Mochila, haz los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 


Una vez te aseguras de que está bien escondido, subes las 
escaleras y empujas con cuidado la pesada puerta. Al final de un 
corto pasillo hay un rellano donde una galería domina el 
cavernoso nivel inferior. Cerca hay una escalera que baja y, a tu 
derecha, una puerta de roble negro colocada a ras de la pared. 


Lentamente, te acercas al parapeto de la galería para observar 
una desconcertante visión. 


Pasa al 47. 


258 


Te giras a tiempo para evitar el líquido, pero una pequeña 
cantidad salpica tu hombro derecho y tu mejilla. Al instante hay 
un chisporroteante silbido y sientes que un dolor abrasador 
envuelve tu cabeza y la parte superior de tu cuerpo mientras este 
ácido altamente corrosivo te penetra profundamente en la carne: 
pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 


Solo tu habilidad innata del Magnakai de Concentración te salva 
de sufrir lo que, para cualquier mortal menor, sin duda hubiera 
sido una lesión fatal. Sacudido por este feroz e inesperado ataque, 
te apresuras a la seguridad de un pilar cercano. Otro chorro de 
ácido viene hacia ti, pero solo para salpicar inofensivamente 
contra la piedra azul verdosa. 


Una mirada furtiva tras la protección del pilar provoca un tercer 
flujo de ácido, solo que esta vez la criatura apenas expulsa un 
goteo de su ganchudo pico. Ha agotado su veneno corrosivo. 
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Hambriento de venganza, sales de tu escondite y te enfrentas al 
octópodo una vez más, decidido más que nunca a derrotarlo en 
combate. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 243. 


Si no lo tienes o no quieres usarlo, pasa al 192. 


259 


Tu arma golpea en el centro del cristal rompiéndolo y 
abriéndolo. Hay un destello de chispas; luego el resplandeciente 
muro de luz que aprisiona a Banedon parpadea y desaparece por 
completo. 


Pasa al 188. 


260 


Mientras ejecutas tu último golpe mortal, los cuerpos de los tres 
Vordaks se disuelven rápidamente en un fétido gas verdoso que 
es arrastrado por la brisa. Consciente de que el combate puede 
haber atraído a otros de su clase, enfundas tu arma y escapas del 
área lo más rápido que puedes. Al final de la calle, se ve una 
avenida que conduce al sur, y otra, bloqueada por escombros, se 
dirige hacia el oeste. 


Si deseas seguir la avenida hacia el sur, pasa al 142. 


Si eliges trepar por los escombros que cubren la entrada a la 
avenida oeste, pasa al 35. 
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261 


Cuando el último Egorgh choca sin vida contra el suelo, giras y 
te apresuras hacia el pasaje contiguo. Enfundando tu arma 
mientras corres, sigues el pasaje durante varios minutos antes de 
llegar a una habitación circular vacía. La única característica aquí 
es una escalera de hierro oxidada fijada precariamente a la pared, 
que asciende a través de un agujero en el techo hasta un nivel 
superior. No hay otra salida de esta cámara y, con la precaución 
de guiar cada uno de tus movimientos, subes los herrumbrosos 
peldaños. 


Asciendes por el hueco para encontrarte en un corredor que está 
lleno de huesos humanos. Los esqueletos yacen esparcidos y 
mezclados en montones y muchos de los cráneos y huesos 
sueltos parecen haber sido roídos. Los residuos psíquicos del 
dolor y el terror dejados por estas víctimas desafortunadas 
presionan tus sentidos, haciéndote sentir mareado y 
claustrofóbico. Con el corazón palpitante, avanzas a lo largo del 
pasaje ahogado por los huesos, pisando con cuidado por los 
esqueletos para evitar emitir ningún sonido. Pero has dado menos 
de una docena de pasos cuando algo inesperado te congela en tu 
camino. 


Pasa al 218. 


262 


Precipitadamente empujas a Banedon a un lado y luego saltas 
para eludir la caída de la red, la velocidad con la que reaccionas 
evita que ambos quedéis atrapados como dos zorros en una 
trampa. Rápidamente te pones de pie y te apresuras a ayudar a tu 
compañero caído. Cuando te agachas para levantarlo, escuchas 
una voz profunda que te maldice silenciosamente en las sombras. 
Te vuelves para enfrentarte a la voz, arma en mano, listo para 
atacar. Pero te sorprendes hasta la médula cuando ves quién es el 
que emerge en la grisácea luz del corral. 


Pasa al 54. 
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Ilustración XIV. (263) Dos horrores de ojos malvados se lanzan hacia adelante 
con intenciones asesinas. 
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Apresuradamente retrocedes, sacando un arma de mano para 
defenderte mientras los dos horrores de ojos malvados vienen 
corriendo hacia ti con intenciones asesinas. 


2 Xaghash: DESTREZA EN EL COMBATE 52 RESISTENCIA 60 


Si posees la Espada del Sol, su poder se duplica en fuerza 
durante la duración de este combate (+16 DESTREZA EN EL 
COMBATE). 


Si ganas el combate, pasa al 276. 


264 


Te alejas del cadáver del perro de guerra y limpias las 
salpicaduras de su asquerosa sangre de tu cara. El sonido de 
pasos al otro lado de la puerta te advierte que el ruido de la pelea 
ha atraído una atención no deseada. Un Drakkar grita, exigiendo 
saber quién está en la habitación. Corres hacia la puerta y corres 
el cerrojo justo a tiempo para evitar que entre. Con el guerrero 
golpeando la puerta, te giras y corres hacia la cámara contigua 
que está llena de huesos de Giak y trozos de carne medio 
masticados. A tu derecha, observas otra arcada con cortinas y, a 
través de su tela raída, distingues una escalera de piedra en 
espiral hacia la oscuridad. 


La lúgubre escalera de piedra conduce a una cámara vacía 
iluminada por antorchas, con el suelo cubierto de sucia paja. A la 
derecha hay una robusta puerta de madera asegurada por un 
cerrojo oxidado, y más adelante se ve un húmedo pasadizo. Tus 
sentidos del Magnakai te dicen que se dirige hacia el sur. 


Si deseas echar un vistazo más de cerca a la puerta, pasa al 242. 


Si deseas investigar el pasadizo, pasa al 343. 
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265 


Una niebla fantasmal emana de las fauces abiertas de la estatua- 
trono. Das un paso atrás, levantas tu arma, pero no sirve para 
protegerte del desgarrador grito que repentinamente llena tu 
cabeza. Te tambaleas bajo la furiosa embestida mientras, 
desesperadamente, tus sentidos Magnakai intentan bloquear este 
violento ataque psíquico. Antes de que puedas reunir tus 
defensas para repeler el ataque, sufres un shock por la 
conmoción, que provoca una lesión en tu sistema nervioso 
central: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 293. 


266 


Aunque corres por la calle con los Caballeros de la Muerte 
pisándote los talones, confías en que pronto los dejarás atrás. Sin 
embargo, tu confianza se ve gravemente afectada cuando ves que 
el camino por delante está bloqueado por una colina de 
escombros, los restos de una torre de vigilancia colapsada. 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 22. 


Si no posees esta Disciplina o aún no has alcanzado este nivel 
del Kai de Gran Maestro, pasa al 232. 


267 


Con temor, sigues el pasadizo, rezando todo el tiempo para que 
la visión de Banedon se muestre acertada. Luego, por fin, tus 
oraciones son respondidas cuando, en la distancia, ves por 
primera vez los corrales de confinamiento de los Zlanbeast. 


Pronto llegas a la entrada de los mismos, donde, desde la 
seguridad de las sombras, te detienes para observar la actividad 
que se lleva a cabo en el interior. Alineados junto a las paredes de 
la cámara, cuentas más de una docena de jaulas, cada una con un 
Zlanbeast o varios Kraan más pequeños. La mayoría se están 
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alimentando, pero hay algunos ensillados listos para el vuelo. Uno 
de estos Zlanbeast ensillado está encaramado cerca de una 
plataforma de aterrizaje desde donde lanza su mirada ociosa 
sobre la lejana ciudad más abajo. 


Estás considerando cuánto tiempo te llevará a ti y a Banedon 
llegar hasta la plataforma y subir a lomos del Zlanbeast que está 
allí esperando, cuando de repente notas algo extraño que 
despierta tus sospechas: no hay cuidadores ni guardias vigilando 
en el corral. 


Si posees la Disciplina de Intuición, pasa al 294. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 168. 


268 


Tiras de la puerta ligeramente entreabierta y luego recoges 
rápidamente algunos sacos y cajas que apilas en un montón cerca 
de la abertura. La antorcha de pared que ilumina esta cámara 
proporciona la llama para encender esta pequeña hoguera 
improvisada. Pronto, la pila seca arde en llamas, enviando nubes 
de acre humo azul-grisáceo a lo largo del corredor hacia los 
guardias. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 347. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 175. 


269 


Las flechas dentadas pasan silbando junto a ti para hacerse 
añicos en los peldaños de mármol mientras obligas a tus 
doloridas piernas a cubrir los últimos veinte pies que te separan 
de la seguridad del túnel. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Intuición, añade 3 al número elegido. 


Si tu total es 0 ó 1, pasa al 71. 
Si está entre 2 y 6, pasa al 236. 


Si es 7 0 más, pasa al 316. 


NOTA: El pie es una unidad de longitud en los sistemas de medida anglosajones. 
(1 pie = 0,304 metros) 
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Observas con fascinación cómo las dos tenues figuras se 
detienen ante la puerta. Sus cuerpos oscuros son amorfos y 
borrosos, como si algún hechizo o conjuro te impidiera distinguir 
con claridad sus verdaderas formas. Susurran palabras en un 
sombrío tono musical, y lentamente la plancha de acero se 
descorre en el muro. 


Una repentina sonda invade tu mente; te han detectado 
psíquicamente. Las tenues figuras se solidifican en las formas de 
dos criaturas parecidas a dragones, cada una del tamaño de un 
pequeño caballo y, cuando se vuelven hacia ti, la sonda en tu 
mente se transforma en una lanza de dolor al rojo vivo. 


Si posees la Disciplina de Muro Psíquico, pasa al 174. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 45. 


271 


El pasadizo discurre en línea recta ininterumpidamente 
durante varios cientos de metros antes de llegar a una gran sala 
circular construida con bloques de granito. El aire frío cae desde 
una oscura abertura en la parte superior y decenas de cuerdas y 
poleas se extienden desde este pozo, colgando hacia abajo para 
tocar el suelo enlosado. Una gran puerta cuadrada, tachonada con 
clavos de cobre y hierro, se encuentra a tu izquierda. Aparte del 
pozo, parece ser la única salida de esta cámara. 


Si posees una Llave de Cobre, pasa al 141. 


Si no tienes este objeto de la Mochila, pasa al 255. 


272 


Más allá de la puerta se encuentra una pequeña cámara, de sus 
paredes forradas con paneles de madera cuelgan bridas y arneses. 
Empujas la puerta para cerrarla y aguantas la respiración mientras 
las pisadas de los Drakkarim se hacen cada vez más fuertes. Para 
tu alivio, pasan por delante de la puerta y continúan sin disminuir 
la velocidad. Cuando ya no detectas ningún sonido en el pasillo, 
abandonas esta sala de trastos y te alejas. 


Pasa al 332. 
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Como una sombra, te deslizas por el puente y entras en el 
callejón sin ser visto. En el extremo más alejado de este estrecho 
y maloliente pasaje, puedes ver la escalera de hierro que sube a 
un portal arqueado, una abertura enmarcada por las espirales de 
una enroscada serpiente de piedra negra. Cautelosamente subes 
las escaleras, teniendo cuidado de evitar los peldaños corroídos 
por el óxido, mientras tus ojos se fijan en el portal de arriba. De 
repente, te paralizas en tu ascenso cuando una ráfaga de chispas 
ilumina la cara de un guerrero Drakkarim que está de guardia en 
las sombras. Está golpeando un pedernal, tratando 
desesperadamente de prender un cordón trenzado con el que 
encender la larga pipa de brezo que aprieta entre sus 
ennegrecidos y picados dientes. A su lado, apoyada contra una 
pesada puerta de hierro, hay una lanza. 


Si posees la Disciplina de Mimetismo, pasa al 19. 


Si no posees esta habilidad de Gran Maestro, pasa al 163. 


274 


Al usar tu Disciplina de Adivinación del Magnakai, induces un 
trance que le permite a tu mente consciente abandonar tu cuerpo 
físico y flotar a través del foso ardiente hacia Banedon, que yace 
boca abajo. Telepáticamente lo llamas, tratando de despertarlo a 
la conciencia, pero eres incapaz de hacer contacto. Entonces, 
inesperadamente, tus llamadas psíquicas son respondidas por un 
grito escalofriante. 


El horror inunda tu mente cuando te das cuenta de que la 
persona que tienes ante ti no es tu amigo Banedon, es un 
Helghast. A medida que la criatura se alza y sus rasgos cambian 
y se distorsionan ante tu mirada, lanzas una ansiosa ojeada hacia 
atrás al otro lado del foso, hacia el lugar donde se encuentra tu 
cuerpo físico. A través de la gran puerta, vienen dos guardias 
Drakkarim detrás de una criatura con aspecto de jabalí que está 
tirando de ellos, sujeta por una correa. Con gusto, liberan a la 
bestia y esta se dirige hacia tu cuerpo inanimado, con sus 
mandíbulas chasqueando violentamente. El miedo arde de color 
escarlata cuando ordenas a tu espíritu volver a tu cuerpo, 


*1/9- 


Lobo Solitario XIV 


desesperado por reunirte con él antes de que el jabalí desgarre tu 
carne en pedazos. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tu puntuación actual 
de RESISTENCIA es 20 o más, añade 1 al número que hayas 
elegido. Si tu RESISTENCIA es de 19 o menos, resta 1. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 299. 


Si es 4 o más, pasa al 122. 


275 


Una flecha golpea a tu amigo en el costado y en silencio cae de 
rodillas, sus manos aún se aferran a ti para apoyarse. Te agachas 
para levantarlo, pero de repente hay un destello de luz y un dolor 
cegador llena tu cabeza. El dolor pronto pasa, pero es 
reemplazado por una negrura que llena tu visión. Te sientes 
cayendo hacia un infinito vacío, como si, en medio de una noche 
sin luna, hubieras cruzado el borde de un acantilado. De mala 
gana, te entregas a esta sensación, pero es la última sensación que 
experimentarás. 


Lamentablemente, tu vida y tu misión terminan aquí. 


276 


Te retiras de los cadáveres de estos dos mortales enemigos y te 
inclinas sobre una mesa para apoyarte hasta que recuperes tu 
fuerza. Por casualidad, descubres una extraña llave dejada allí. Ha 
sido tallada a partir de un trozo de metal verdoso que irradia una 
luz tenue y fosforescente. 


Si deseas conservar esta Llave Verde, anótala en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial que llevas en el bolsillo de tu 
túnica. 


Tan pronto como recuperas fuerzas, abandonas esta cámara y 
continúas con la búsqueda del Maestro del Gremio Banedon. 


Pasa al 133. 
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Corres por la calle vacía y te agachas en la base de la pared de 
la torre. La superficie de ladrillos está recubierta de cemento gris 
y, al mirar el techo a veinte pies de altura, te preparas para lo que 
podría ser una difícil escalada. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees una Cuerda, 
añade 1 al número que has elegido. Si posees la Disciplina de 
Maestría en Caza, añade 2. 


Si tu puntuación total es ahora de 3 o menos, pasa al 253. 
Si está entre 4 y 6, pasa al 198. 


Si es 7 0 más, pasa al 63. 


278 


Unos minutos más tarde, ves a dos Giaks bajando por el pasillo, 
ambos con cubos de madera llenos de arena. Vacilantes, empujan 
la puerta para abrirla, tiran la arena al azar sobre los restos 
humeantes del fuego, y luego se dan la vuelta y se escabullen 
rápidamente. 


Durante un tiempo, hay un bullicio de actividad en el pasillo, ya 
que los guardias y los giaks especulan largamente sobre la causa 
del incendio. Mientras esperas que las cosas se calmen, debes 
tomar una comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA (a menos 
que poseas Maestría en Caza). 


Habiendo fracasado tu primer plan, decides ejercitar tus 
habilidades de persuasión Kai, ayudado por el uso del uniforme 
de Drakkarim tirado. 


Pasa al 70. 
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Retiras el cerrojo y empujas la desvencijada puerta. Esta se abre 
a un pasaje que corre a lo largo del matadero, desierto y vacío, 
salvo por unas cuantas pilas de huesos de Giak recién despojados 
de su carne. 


Sigues este pasaje hasta el final, manteniéndote en las sombras 
para minimizar el riesgo de ser visto por aquellos que pueden 
estar al acecho en las ruinas, pero, desafortunadamente, no te 
fijas en los Kraan que están dando vueltas en lo alto. Cuando 
llegas al final del pasaje y giras en la esquina, tres de estos 
engendros voladores descienden del cielo lleno de humo para 
golpearte con sus alas con garras. Dos veces te derriban antes de 
que logres sacar tu arma y contraatacar. 


3 Kraan de Kaag: DESTREZA EN EL COMBATE 45 RESISTENCIA 60 


Si posees la habilidad de Embestida Psíquica y has alcanzado el 
rango de Gran Guardian del Kai, dobla cualquier bonificación de 
combate psíquico a la que tengas derecho (solo durante la 
duración de este combate). 


Si ganas esta pelea, pasa al 190. 
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280 


Desafiante te enfrentas al Helghast, con tu arma a tu lado. La 
criatura te mira y se burla, revelando dos colmillos afilados que 
sobresalen de su mandíbula inferior. Emite una risa escalofriante, 
llena de odio y desprecio, y sus ojos brillan como dos brasas 
mientras acelera con confianza su marcha. Respiras y pronuncias 
la palabra de poder que aprendiste de tu mentor, Lord Rimoah: 
¡Gloar! 


La palabra forma una bola de energía que atraviesa el pasillo y 
se estrella contra el Helghast que se aproxima. La fuerza de esta 
palabra de poder eleva a la criatura en el aire y la envía girando, 
como una horrible muñeca de trapo, hacia atrás al interior del 
foso lleno de llamas. 


Boquiabiertos, los dos Drakkarim se detienen y miran hacia el 
fuego que todo lo consume. Nerviosamente se miran entre sí, 
temerosos de sufrir un destino similar, pero años de feroz 
disciplina de batalla pronto superan su ansiedad y, como dos 
autómatas, levantan sus espadas y continúan avanzando hacia ti. 


Veteranos Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 30 
RESISTENCIA 35 


Si ganas este combate, pasa al 340. 
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Ilustración XV. (281) Un escamoso dragón de blanca piel como la escarcha y 
afilados colmillos como cuchillas te fija con una mirada asesina. 
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La flotante sombra está cambiando de forma una vez más. Se 
expande y se espesa, su contorno brumoso ahora se vuelve sólido 
y Claramente definido. Tu corazón se acelera cuando la 
transformación está completa porque ahora ves ante ti un 
escamoso dragón, con la piel blanca como la escarcha y los ojos 
tan negros como el espacio profundo. Te fija con una mirada 
asesina y abre una boca llena de afilados colmillos. Entonces te 
exhala una ráfaga de gélido aliento, dejándote tiritando. Tus 
habilidades de Magnakai te salvan de ser congelado 
instantáneamente hasta morir por esta explosión helada, pero no 
te mantendrán a salvo de los colmillos de la criatura, de su cola 
córnea o de sus garras como espadas. Con un hambriento 
gruñido, el dragón avanza majestuosamente hacia ti. Su 
mandíbula cuelga abierta con la expectativa de un cómodo festín. 


Dragón de Hielo (polimorfo Nadziran): DESTREZA EN EL COMBATE 48 
RESISTENCIA 52 


Si ganas este combate, pasa al 50. 


282 


El Kraan planea hacia la plataforma semi-ovoide a la vez que 
balanceas una pierna sobre su cuello, listo para saltar de la silla 
de montar en el momento en que este aterrice. Con una elegante 
presteza, saltas los últimos escalones de la plataforma y corres 
por la entrada abierta. Un Giak amaestrador de Kraan aparece de 
repente ante ti, pero tu rápido ingenio y tus habilidades de 
camuflaje del Kai evitan que te vea. Mientras se dirige con 
desgana hacia la plataforma para atender al chirriante Kraan, 
corres hacia la parte trasera del corral donde hay dos salidas: una 
hacia el sur y otra hacia el oeste. 


Si deseas entrar por la arcada sur, pasa al 181. 
55. 


Si eliges entrar por la arcada oeste, pasa al 55 


283 


Una flecha rasga tu antebrazo, lo que te hace gritar de dolor y 
sorpresa: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 
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—¡Esto no es bueno, Banedon!— gritas mientras miras a los 
Drakkarim corriendo hacia ti. —Tendremos que arriesgarnos en el 
corral. 


Maldiciendo tu situación, te das la vuelta y te apresuras hacia la 
emboscada que te espera. Pero has dado menos de cinco pasos 
dentro del corral cuando un sonido inesperado te hace mirar 
hacia arriba. Para tu horror, ves una pesada red que cae del techo 
directamente sobre vuestras cabezas. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes Maestría en 
Caza y has alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, suma 3 
al número que has elegido. 


Si tu total es ahora de 0 a 4, pasa al 27. 


Si es 5 o más, pasa al 262. 


284 


Antes de lanzar el golpe mortal que decapita al espantoso 
Vordak, este emite un grito de alarma que atrae a un Zlanbeast 
que vuela en círculos en el cielo lleno de humo. El reptil alado 
responde a su llamada bajando en picado y barriendo hacia ti con 
su pico serrado. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte y súmale 1. El total 
resultante equivale a la cantidad de puntos de RESISTENCIA que 
pierdes debido al ataque del Zlanbeast. 


Antes de que puedas tomar represalias, la criatura alada 
remonta el vuelo y desaparece en el aire. Maldiciendo su huida, 
miras hacia abajo para ver que el cuerpo del asesinado Vordak ya 
no está allí. Se ha transformado en un maloliente gas verdoso. 


Teniendo en cuenta que el Zlanbeast podría llamar a otros de su 
especie, enfundas tu arma y escapas del área lo más rápido que 
puedes. Al final de la calle, se ve una avenida que conduce hacia 
el sur y otra, bloqueada por escombros, que se dirige hacia el 
oeste. 


Si deseas seguir la avenida hacia el sur, pasa al 142. 


Si eliges trepar por los escombros que ocupan la entrada a la 
avenida oeste, pasa al 35. 


285 


Con cuidado, pasas por encima de los restos retorcidos de los 
tres Plaak y continúas por el túnel sin mirar atrás. Varios cientos 
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de metros después llegas a una habitación circular vacía. La única 
característica aquí es una oxidada escalera de hierro fijada 
precariamente a la pared, que asciende a través de un agujero en 
el techo hasta un nivel superior. No hay otra salida de esta cámara 
y, con la precaución de guiar cada uno de tus movimientos, subes 
los peldaños oxidados. 


Asciendes por el agujero para encontrarte en un corredor que 
está lleno de huesos humanos. Los esqueletos yacen 
entremezclados en montones y muchos de los cráneos y huesos 
sueltos parecen haber sido roídos. Los residuos psíquicos del 
dolor y el terror dejados por estas víctimas desafortunadas 
presionan tus sentidos, haciendo que te sientas mareado y 
claustrofóbico. Con el corazón palpitante, avanzas a lo largo del 
pasaje ahogado por los huesos, pasando con cuidado a través de 
los esqueletos para evitar emitir ruido alguno. Pero has dado 
menos de una docena de pasos cuando algo inesperado te congela 
en tu camino. 


Pasa al 218. 


286 


Con un gruñido triunfante, el Akataz se desprende de la cortina 
rasgándola y salta sobre tu pecho. Apresuradamente, das un paso 
atrás mientras desenfundas tu arma y forcejeas en un intento por 
defenderte de sus babeantes mandíbulas. 


Akataz: DESTREZA EN EL COMBATE 24 RESISTENCIA 25 


Este perro de guerra es especialmente susceptible al ataque 
psíquico. Si puedes y deseas utilizar un ataque psíquico durante 
el combate, duplica todas las bonificaciones a las que tengas 
derecho. 


Si ganas este combate en cuatro rondas o menos, pasa al 13. 


Si ganas este combate en cinco rondas o más, pasa al 264. 


287 


Sientes el calor chamuscar tu piel mientras el chorro de llamas 
se acerca a tu cara. Guiado puramente por instinto, te arrojas al 
suelo en un desesperado intento de evitar ser rociado por esta 
corriente de fuego líquido. 
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Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees Maestría en 
Caza, añade 3 al número elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 6 o menos, pasa al 103. 


Si es 7 0 más, pasa al 323. 


288 


Las parras de las vides son gruesas como cuerdas y son 
inmensamente resistentes. A pesar de sus espinas, que se 
enganchan reiteradamente a tu capa, te resulta fácil subir por el 
pozo hasta el nivel superior. Sin embargo, a medida que te acercas 
al final, las espinas comienzan a crecer a un ritmo alarmante. 
Perforan tu ropa y, cuando te atraviesan la piel, sientes un dolor 
agonizante recorriendo todo tu cuerpo. Al igual que los colmillos 
de un vampiro, las espinas permiten que las vides chupen tu 
sangre como sanguijuelas: pierdes 10 puntos de RESISTENCIA. 


Medio cegado por el dolor y la pérdida de sangre, no ves a la 
pareja de Caballeros de la Muerte Drakkarim que están cerca del 
borde del pozo en este nivel. Tus gritos de agonía los sobresaltan 
y, con brutal eficiencia, te arrancan de tu espinosa prisión y te 
tiran al suelo. A través de una roja confusión mental de dolor, los 
ves desenfundando sus espadas con la intención de matarte. 


Caballeros de la Muerte Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 42 
RESISTENCIA 37 


Si ganas este combate, pasa al 230. 
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Desesperado, levantas las manos para protegerte la cara cuando 
el tronco con púas cae por las escaleras. Te golpea, empala tu 
pecho sobre dos de sus afiladas y mortales estacas, y te hace 
rodar por las escaleras hacia la calle de abajo. Sufres terribles 
heridas y, afortunadamente, la muerte es instantánea. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en Kaag. 


Los cautivos de Kaag 
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El pasaje conduce directamente a una gran sala construida de 
brillante granito rojo. Está iluminada por una veintena de 
braseros colocados a intervalos regulares alrededor de las 
paredes, y la atmósfera está cargada de olor a ceniza y azufre. 
Tapices tejidos de hilo de metal adornan la pared del fondo, 
haciéndola brillar con la luz escarlata. Representan escenas de 
malvada grandeza: vastos paisajes fundidos, como las superficies 
de los soles, ardiendo furiosamente. 


Con cuidado, entras en el vestíbulo, pasando entre dos grandes 
pilares que flanquean la entrada. El aire es abrasador (aunque has 
experimentado lugares más cálidos aquí en Kaag) y tus sentidos 
se embotan. Lejos en la distancia, a través del calor creciente, se 
vislumbra un túnel que desciende a un nivel más bajo de la 
ciudadela. 


Estás pensando en evitar esta estancia retrocediendo y 
volviendo sobre tus pasos hasta el cruce, cuando de repente 
escuchas el sonido de unas alas batiendo por encima en lo alto. 
Miras hacia arriba y un escalofrío recorre tu columna vertebral 
cuando ves dos ojos maliciosos que te observan desde las 
sombras del techo. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 21. 


Si no posees el dominio de esta Disciplina, pasa al 191. 
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La ira brota en la cara del guardia cuando te niegas a 
responderle. 


—¡Okak gaz!— Gruñe, y apunta su lanza con intención asesina 
contra tu pecho. Con facilidad, esquivas el ataque y, mientras te 
mueves, la agarras fuertemente por el asta de madera haciéndole 
perder el equilibrio. Con un grito de miedo, el brutal Drakkar 
tropieza y cae de cabeza por los escalones hacia el callejón de 
abajo. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 257. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 111. 
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Sientes que tu fuerza disminuye cuando los férreos dedos del 
Helghast se clavan implacablemente en tu garganta: pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. En total desesperación te mueves y te 
retuerces como una serpiente en un último intento de liberarte de 
su mortal agarre. Por un instante su control flaquea y aprovechas 
esta debilidad al máximo. Agarras las mangas de la criatura y, con 
un giro de tus caderas, lo envías a toda velocidad por encima de 
tu hombro. Con un despreciable gemido de terror, el Helghast se 
precipita por el puente para caer, de cabeza, en el foso en llamas. 


Boquiabiertos, los dos Drakkarim tropiezan y se detienen en 
seco para observar atentamente el foso. Nerviosamente se miran 
el uno al otro, temerosos de sufrir un destino similar; luego se 
giran y corren hacia la puerta abierta de la cámara. Decidido a no 
dejarlos escapar, los persigues y los alcanzas a pocos metros de 
la entrada. 


Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 26 RESISTENCIA 35 


Si ganas este combate, pasa al 340. 
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De la mandíbula llena de niebla emerge una pequeña y negra 
criatura cubierta de un enmarañado pelaje. Su cabeza es blanca, 
recortada con oscuras crestas óseas y está salpicada de llagas que 
rodean sus flameantes ojos rojos. 


Levantas el arma y te preparas para atacar a medida que esta se 
acerque más, pero tu concentración se interrumpe 
momentáneamente cuando notas una tenue sombra que emerge 
del hueco en el extremo opuesto de la sala. Es un hechicero 
Nadziranim. Temeroso de su propósito, te alejas de la criatura 
peluda y corres hacia la escalera de marfil, intentando llegar a 
Banedon lo más rápido posible. La acechante criatura, pensando 
que estás corriendo por el miedo, te persigue de inmediato y se 
dirige dando saltos hacia ti, decidida a interceptarte antes de 
llegar a los escalones. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 46. 


Si no lo tienes, pasa al 173. 


Los cautivos de Kaa 
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Haciendo acopio de tus habilidades avanzadas de rastreo y, casi 
de inmediato, detectas que se ha tendido una emboscada en este 
corral. Se ha erigido una elaborada pantalla mágica para camuflar 
y mantener ocultos a los guerreros que, en este mismo instante, 
están esperando que Banedon y tú aparezcáis. 


Ansiosamente, miras en el corral, analizando cada sombra en 
busca de alguna pista del paradero de los emboscados, pero no 
puedes detectar sus posiciones. El ensillado Zlanbeast parece 
muy tentador, pero tus esperanzas de escapar están atenuadas 
por el deseo de manteneros vivos a ti y al Maestro del Gremio 
Banedon. 


Si deseas intentar alcanzar al Zlanbeast y escapar tan rápido 
como puedas, con la esperanza de huir antes de que los 


emboscados os puedan detener, pasa al 95. 


Si decides retirarte de los corrales e ir en busca de una ruta de 
escape alternativa, pasa al 147. 
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Cuando el Lobo Fatídico lanza su último aullido de muerte y se 
derrumba en el suelo, escuchas el sonido metálico de unos pasos 
corriendo por el pasillo. El ruido del combate y el último aullido 
del Lobo Fatídico han atraído a un escuadrón de Drakkarim a esta 
celda. 


Rápidamente cruzas hasta la solitaria ventana de la habitación. 
Está entrecruzada con barras de hierro, pero en un examen más 
detenido descubres que están sueltas y muy corroídas. Un golpe 
rápido con las palmas de tus manos es suficiente para 
desalojarlas, permitiéndote escapar con facilidad. 


Fuera de la ventana hay un patio cubierto. Te agachas en las 
sombras mientras esperas a que un grupo de mozos de cuadra 
Drakkarim desaparezca; luego cruzas hacia el otro lado, escalas 
una pared baja y escapas hacia las ruinas que se encuentran más 
allá. 


Los cautivos de Kaag 


Durante más de un kilómetro recorres edificios abandonados 
antes de llegar a una avenida que está sorprendentemente libre 
de escombros y obstrucciones. Eres consciente de que tal vez esté 
demasiado despejada, ya que no te ofrece cobertura alguna desde 
los altos edificios que bordean esta ruta hasta el centro de Kaag. 
Decides confiar en las ruinas en lugar de correr el riesgo de que 
te detecten a campo abierto. Sin embargo, en cuestión de minutos 
te enfrentas a un nuevo peligro. El terreno en esta sección de la 
ciudad es inseguro. Está plagado de grandes baches, cavidades y 
sótanos ocultos, cubiertos por vigas de madera podridas y finas 
placas de yeso como el papel. De repente, una de esas secciones 
cede bajo tus pies y te encuentras cayendo precipitadamente en 
la oscuridad negra como el carbón. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la Disciplina 
de Maestría en Caza, añade 2 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total está ahora entre 0 y 5, pasa al 32. 


Sies 6 o más, pasa al 51. 
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Tu hechizo hace que la esfera vibre incontrolablemente. 
Pequeñas grietas aparecen en su superficie de cristal; luego, con 
un destello de chispas, se rompe en dos. Inmediatamente, el 
resplandeciente muro de luz que aprisiona a Banedon parpadea y 
luego desaparece por completo. 


Pasa al 188. 
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Al no poder avanzar más en esta dirección, regresas al corral de 
los Kraan y entras en el arco oeste. Allí descubres un tramo de 
escaleras que asciende a través de varios niveles de la ciudadela 
hasta que finalmente emerge en una amplia sala. Este frío lugar 
está adornado con gélidas estalactitas. En la penumbra, se ve el 
resplandor amarillento de una cámara más caliente y te apresuras 
hacia ella, teniendo cuidado de no resbalar en el traicionero suelo 
cubierto de escarcha. 


Estás cerca del centro de esta cámara cuando la temperatura cae 
drásticamente. A menos que poseas la Disciplina de 
Psicoquinesia, pierdes 5 puntos de RESISTENCIA debido al frío 
extremo. 


Para continuar, pasa al 133. 
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En el mismo instante de su muerte, tu enemigo es consumido 
por un rugiente fuego que brota del centro de su arma encantada. 
Después de unos pocos segundos, se transforma en un montón 
de cenizas al rojo vivo. 


Sorprendido por lo que ha ocurrido aquí, y temeroso de lo que 
aún puede suceder si te quedas más tiempo, corres hacia la puerta 
de la cripta y la abres con fuerza. Tomando aliento, corres por el 
corto tramo de escaleras y avanzas precipitadamente para 
cubrirte entre las cercanas ruinas. Allí encuentras un escondite 
ideal. Está oculto del cielo por un piso superior y tiene una vista 
sin obstáculos de una plaza desierta, su único medio de acceso. 
Aquí descansas mientras consideras tu próximo rumbo de acción. 
Recuperas 2 puntos de RESISTENCIA. 


Durante tu descanso, a menos que poseas la Disciplina de 
Maestría en Caza, debes tomar una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 201. 
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Te reincorporas a tu cuerpo físico apenas unos segundos antes 
de que la criatura ataque, pero el impacto de una transición tan 
rápida te deja temporalmente paralizado e incapaz de moverte: 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Los cautivos de Kaag 


A medida que el entumecimiento se desvanece, la criatura con 
forma de jabalí se estrella contra tu pecho y te envía 
tambaleándote hacia atrás a través del resbaladizo suelo hacia el 
foso. Sus magníficos colmillos curvos te cortan profundamente 
en el brazo y el hombro (pierdes otros 5 puntos de RESISTENCIA). 
Tembloroso, te pones de pie y empuñas tu arma cuando la bestia 
ataca una vez más, esta vez con la cabeza hacia abajo, en un 
intento por barrerte hacia el interior del ardiente foso. 


Gnagusk: DESTREZA EN EL COMBATE 41 RESISTENCIA 45 


Si ganas este combate, pasa al 325. 
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Aumentas la velocidad a medida que te acercas a la puerta de 
hierro y te preparas para empujar contra ella, esperando una gran 
resistencia pero, para tu completa sorpresa, el pesado portal se 
abre en el instante en que lo alcanzas para tocarlo. Una ráfaga de 
aire refrescante fluye en tu cara, animándote a entrar en la 
estancia que se encuentra más allá. Rápidamente, la puerta de 
hierro se cierra detrás de ti, pero no le prestas atención. El frescor 
refrescante y el impresionante espectáculo de la sala en sí atraen 
toda su atención. 


Unas gradas de reluciente mármol veteado de oro descienden a 
una sala circular donde un anillo de estriados pilares de cobre 
sostiene una plataforma, con la forma de la cubierta de proa de 
un gran navío. Rayos multicolores fluyen desde una esfera de 
cristal suspendida sobre esta plataforma, creando una jaula de 
luz parpadeante en su centro. Sentado en esta radiante jaula hay 
un hombre de piel pálida con el pelo largo y rubio. Sus rodillas se 
acercan a su barbilla y sus ojos están cerrados, como si estuviera 
dormido. Lo reconoces como Banedon, pero teniendo en cuenta 
tu encuentro con el Helghast, te reservas tu criterio. 


Una estrecha escalera, con sus pasamanos tallados y modelados 
a partir de los colmillos de los mamuts de Kalte, conduce 
directamente a la plataforma. Con cuidado, desciendes por los 
escalones, cruzas el suelo y avanzas hacia esta escalera, 
deteniéndote solo cuando llegas a un trono de granito colocado 
justo enfrente de la escalera. El respaldo y los brazos de este 
tosco asiento se han cincelado para semejarse a una criatura 
parecida a un león que se sienta en cuclillas, y es desde aquí que 
intentas comunicarte telepáticamente con el hombre dormido. 
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Al principio no hay respuesta. Luego, con cansancio, levanta la 
cabeza y se obliga a abrir los ojos. Su rostro está demacrado y 
lleno de fatiga, pero la expresión de extremo cansancio cambia 
lentamente a una sonrisa de reconocimiento cuando te ve. 


—Lobo solitario...— las palabras se forman lentamente en tu 
mente, —gracias a Ishir que me has encontrado... 


Convencido ahora de que realmente es tu amigo Banedon, 
corres hacia la escalera, ansioso por liberarlo de su prisión. 
Entonces sientes que algo va mal y te deslizas hasta detenerte al 
pie de los escalones. La sonrisa cansada de Banedon ha cambiado 
a una apariencia de miedo con los ojos muy abiertos. 


Pasa al 240. 
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En el momento en que pisas el polvoriento suelo, descubres que 
no es lo que parece. No es sólido y rápidamente te hundes hasta 
el pecho en un pozo de fina arena gris. Estiras los brazos para 
intentar desacelerar tu descenso, pero cuanto más luchas por 
liberarte, más rápido te hundes. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai, pasa al 165. 


Si no posees esta habilidad o no deseas usarla, pasa al 23 
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Eventualmente tu persistencia da sus frutos. La cerradura se 
abre con un click y la puerta oscila hacia atrás para permitirte 
pasar a través de ella hasta la cámara más allá. 


Pasa al 328. 
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Entras en una calle que bordea la plaza y avanzas rápidamente 
hacia un cruce en la lejana distancia. Mientras tanto, te mantienes 
en las sombras para minimizar el riesgo de que te vean los que se 
esconden en las ruinas, pero, desafortunadamente, descuidas al 
Kraan que está dando vueltas por encima. Al llegar al cruce y 
doblar la esquina, tres de estos engendros voladores descienden 
del cielo lleno de humo para golpearte con sus alas con garras. 
Dos veces eres derribado antes de que logres sacar tu arma y 
luchar. 


3 Kraan de Kaag: DESTREZA EN EL COMBATE 45 RESISTENCIA 60 


Si posees la habilidad de Embestida Psíquica y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai, dobla cualquier bonificación de 
combate psíquico a la que tengas derecho (solo durante la 
duración de este combate). 


Si ganas esta pelea, pasa al 190. 
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Cincuenta metros más adelante, el pasaje gira bruscamente 
hacia la izquierda y te encuentras mirando una puerta reforzada 
con bandas de hierro. Por suerte, este portal no está bloqueado y 
tú te apresuras a través de él, deteniéndote solo unos segundos 
para cerrarlo detrás de ti antes de continuar tu camino. 


Poco después llegas a una escalera desierta donde comienzas 
un largo y laborioso ascenso. Subes más de sesenta niveles de la 
ciudadela antes de llegar a la cima. Durante tu ascenso, a menos 
que poseas la Disciplina de Maestría en Caza, debes tomar una 
Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Justo enfrente del rellano, en la parte superior de las escaleras, 
se encuentra un enorme portal de bronce, con su superficie 
incrustada con intrincados símbolos en plata y brillante oro. Un 


Los cautivos de Kaag 


durmiente centinela Drakkarim está sentado junto a esta enorme 
puerta. Ronca suavemente, su cabeza, protegida con un casco de 
cuero, se inclina hacia su hombro y su lanza yace inútilmente a 
sus pies. Es totalmente ajeno a tu presencia cuando te deslizas 
junto a él y abres silenciosamente la gran puerta. 


Más allá del portal se encuentra un enorme salón circular, con 
paredes revestidas de pulidos bloques de roca negra. Su techo 
abovedado se eleva a más de 30 metros para apuntar 
directamente sobre un estrado ubicado en el centro de la cámara. 
Un foso lleno de llamas rodea esta plataforma circular, en la cual 
descansa el cuerpo inconsciente de un hombre de cabello rubio 
vestido con una túnica azul de seda. Tu ánimo se eleva cuando 
reconoces los diseños bordados en la túnica, ya que son los 
símbolos de la Hermandad de la Estrella de Cristal, el Gremio de 
Magos de Sommerlund. Por un momento, tu alegría por haber 
encontrado a tu amigo se amortigua cuando tus sentidos del 
Magnakai te advierten que hay un gran peligro cerca. A raíz de 
este presentimiento, te apresuras hacia el foso, donde se levanta 
un puente levadizo de hierro, y comienzas a girar su manivela 
para bajarlo a través de la ardiente brecha. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai y deseas utilizarla, 
pasa al 18. 


Si posees Conocimiento Supremo y deseas usarlo, pasa al 274. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas de Gran Maestro o 
eliges no usarlas, pasa al 146. 
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La criatura trata de esquivar tu veloz flecha, pero es demasiado 
lenta. La flecha ensarta su mandíbula inferior, causando que la 
bestia chille atronadoramente con dolorosa sorpresa. Sin 
embargo, a pesar de esta terrible herida, no interrumpe su ataque. 
Con escalofriante desprecio por el dolor, saca la flecha de su 
mandíbula y la arroja a un lado. Amilanado por esta demostración 
de bravuconería, te cuelgas el arco al hombro mientras con un 
grito gorgoteante, la bestia avanza saltando hacia delante. Te 
preparas para enfrentar su avance y, cuando está a solo tres 
metros de distancia, de repente abre su boca ensangrentada y 
lanza un chorro de ardiente fuego líquido blanco. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 287. 
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Te esfuerzas por sacar la preciada hierba de tu Mochila. Luego, 
con gran dificultad, te obligas a tragar las doradas hojas secas. 


En pocos minutos sientes que la Oede contrarresta el malicioso 
virus. Tu temperatura baja y, al poco tiempo, la batalla ha 
terminado; el virus ha sido totalmente erradicado de tu torrente 
sanguíneo. 


Una vez que te has recuperado por completo, revisas tu equipo 
antes de subir los escalones que salen de este sombrío sótano. 


Pasa al 172. 
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Pronuncias una palabra de poder que diriges a la cabeza de la 
criatura. La fuerza de conmoción de este hechizo golpea a la 
bestia en su cara, haciendo que vacile y se tambalee hacia atrás. 
Pero no demora su avance por mucho tiempo. Su gran tamaño y 
fuerza le permiten resistir el golpe y continuar su avance, ahora 
doblemente decidida a cumplir la orden dada por Cadak. 
Apresuradamente sacas un arma de mano cuando la sombra de la 
enojada bestia cae sobre ti. 


Pasa al 128. 
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Subes las escaleras y emerges en el centro de una sala en el nivel 
superior. Esta sala con forma de bóveda contiene una gran 
cantidad de macabras exposiciones, colgadas en las paredes y 
expuestas en vitrinas. Los cráneos de extrañas criaturas se 
muestran al lado de pieles curtidas y huesos incrustados de joyas. 
Un artículo en particular te llama la atención: es una estatuilla, 
diseñada a semejanza del Señor de la Oscuridad Zagarna. 


Si deseas conservar esta Estatuilla de Zagarna, anótala en tu 
Carta de Acción como un Objeto Especial. Si ya tienes el número 
máximo de objetos permitidos, debes descartar un artículo en su 
lugar. 


Para continuar, pasa al 209. 
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Bajas la cabeza y te obligas a caminar cuesta arriba contra la 
tormenta, mientras tus pies se hunden hasta el tobillo en el árido 
polvo volcánico con cada fatigoso paso. Manteniendo tus ojos 
entrecerrados contra los punzantes vientos arenosos, confías 
únicamente en tus sentidos del Magnakai para guiarte en el rumbo 
correcto hacia esta ciudad de las Darklands. Solo cuando llegas a 
la cima de la cresta, intentas mirar al desolado dominio. El Jinete 
del Cielo se pierde de vista, envuelto por las nubes grises que se 
arremolinan. Kaag, también, permanece oculta durante algunos 
minutos hasta que una repentina calma en la tormenta despeja la 
vista del sur. Entonces, lo que ves hace que se hiele tu sangre. 


En tu vida has contemplado muchas ciudades impresionantes, 
pero pocas se comparan con el enorme tamaño y la monstruosa 
grandeza de Kaag. Un muro-cortina como el negro carbón, 
construido con enormes bloques de piedra lisa y sin rasgos, rodea 
esta ciudad, de cuarenta millas de ancho. En su centro se alza una 
gigantesca ciudadela de mármol negro, en forma de pirámide y 
con numerosos orificios de ventilación para permitir que el aire 
circule por dentro. Su punto más alto se eleva dos millas por 
encima de la desolada llanura. Los truenos retumban y llenan el 
cielo de relámpagos, cuyos rayos blanco-azulados golpean la 
tierra y la propia muralla, extraídos de las nubes de tormenta que 
se acumulan amenazadoras en lo alto. 


Al principio la fortaleza parece totalmente inexpugnable; 
entonces te das cuenta de que la muralla exterior no está 
completamente intacta. Iluminada por los infrecuentes destellos 
eléctricos, se ve que una gran sección de las almenas, cerca de la 
Puerta Norte, se ha derrumbado. Además, al este, una sección de 
una milla de largo ha caído hacia fuera para ensuciar la llanura 
con enormes bloques negros de piedra. Te sorprendes al observar 
que no se ha intentado reparar estas brechas y, por lo tanto, el 
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acceso a la ciudad podría efectuarse en cualquier lugar con 
relativa facilidad. 


Si deseas ingresar a Kaag a través de la brecha en el muro norte, 
pasa al 88. 


Si decides entrar en Kaag por el muro este, pasa al 235. 


NOTA: la milla es una unidad de longitud en los sistemas de medida 
anglosajones. (1 milla = 1,6 km) 
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Sosteniendo a Banedon firmemente sobre tus hombros, subes 
las gradas escalonadas hacia el túnel. El oscuro y frío pasaje 
parece muy poco acogedor, pero cuando escuchas el sonido de 
una patrulla acercándose a las puertas principales, te olvidas de 
tu reticencia y te apresuras por el pasadizo para evitarla. 


El sórdido pasaje desciende por una pendiente y una escalera a 
una estancia rectangular que está llena de antiguas estatuas de 
piedra, cuyas facciones se hacen irreconocibles por el paso del 
tiempo. Las antorchas empapadas de brea, fijadas a las dos 
paredes más largas, iluminan esta húmeda cámara con una 
parpadeante luz ámbar, y el aire está cargado con su aceitoso 
hedor. En la distancia ves una arcada y el pasadizo que continúa 
alejándose en la oscuridad. 


Si deseas detenerte aquí por unos minutos e intentar revivir a 
Banedon, pasa al 29. 


Si decides seguir adelante sin detenerte aquí, pasa al 177. 


311 


La cruel criatura te atrapa en el suelo con sus férreas manos 
apretándose como dos tornillos alrededor de tu garganta. La 
negrura invade los bordes de tu visión y, aunque te retuerces para 
liberarte, sientes que tu fuerza se desvanece rápidamente. Pronto 
estás demasiado débil para seguir luchando y, a regañadientes, te 
dejas caer a un sueño del que nunca despertarás. 


Lamentablemente, tu vida y tu misión terminan aquí. 


¿A _ _ ___— _»-_»-_ E 
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Te urges a ti mismo a salir de las ruinas y corres a toda 
velocidad por la calle hacia las escaleras de la torre. Todo parece 
ir según lo planeado hasta que estás a mitad de camino, cuando 
de repente se produce un fuerte estruendo. Levantas la vista y, 
para tu horror, ves un pesado tronco de madera, atravesado por 
un entramado de afiladas estacas de metal de un extremo a otro, 
que viene golpeando estrepitosamente contra los escalones hacia 
ti. La cruel cara de un Drakkar se asoma sobre el borde del 
parapeto de la torre, observando con gran expectación cómo el 
gran tronco con púas rebota en los escalones y viene girando 
directamente hacia ti. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Maestría en Caza, añade 2 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 289. 
Si está entre 4 y 7, pasa al 41. 


Sies 8 o más, pasa al 348. 


313 


Has dado menos de una docena de pasos a lo largo del túnel 
cuando las suelas de tus botas comienzan a arder y a emitir 
bocanadas de humo. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 37. 


Si no posees el dominio de esta Disciplina, pasa al 11 
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314 


Usando el Hechizo de la Hermandad de Encanto Mental, 
reforzado por tu poderosa habilidad psíquica, convences a los 
dos guardias para que te permitan pasar sin obstáculos. Retiran 
sus lanzas y al instante la crepitante energía carmesí que las unía 
deja de arquearse entre sus astas. 


—¡Puedes entrar!— dicen, sin ningún rastro de emoción, y 
cuando se hacen a un lado, las dos grandes puertas se deslizan 
en silencio. Con sangre fría, caminas hacia la ardiente luz púrpura 
que llena la cámara. 


Pasa al 186. 


315 


Pruebas con el tirador y descubres que la puerta está 
desbloqueada. En el interior, se encuentra una habitación 
iluminada por cuatro apliques de pared. Una cama individual, una 
mesa de caballete, un taburete y un baúl de madera son los únicos 
muebles en esta espartana morada. Una sucia cortina separa esta 
habitación de la siguiente y, cuando te acercas a ella, escuchas un 
gruñido amenazador que te hace llevar tu mano hasta la 
empuñadura de tu arma. Es el gruñido de un Akataz: un perro de 


guerra Drakkarim. 
Si posees la Disciplina de Maestría Animal, pasa al 18 


Si no posees esta habilidad, pasa al 215. 
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El sonido de las flechas que silban hacia tu espalda te brinda 
todo el incentivo que necesitas para seguir corriendo. Subes los 
escalones y, mientras las mortíferas flechas dentadas vuelan a 
pocos centímetros de tu espalda y piernas, llevas a tu amigo de 
cabeza al túnel. 


El sórdido pasaje que va más allá desciende por una pendiente 
y una escalera hasta una sala rectangular que está llena de 
antiguas estatuas de piedra, cuyas facciones se hacen 
irreconocibles por el paso de los años. Las antorchas empapadas 
de brea, fijadas a las dos paredes más largas, iluminan esta 
húmeda cámara con una parpadeante luz ámbar, y el aire está 
cargado con su aceitoso hedor. En la distancia ves una arcada y el 
túnel que continúa alejándose en la oscuridad. Estás sin aliento 
por tu apurada huida y sientes la necesidad de descansar. 


Si deseas detenerte aquí unos minutos para descansar, pasa al 
29. 


Si decides seguir adelante sin detenerte aquí, pasa al 177. 


317 


Desesperadamente, recurres a tus defensas psíquicas para 
proteger tu mente de este ataque, pero tus reflejos se han 
debilitado por la fatiga del combate reciente y reaccionas 
demasiado lento para evitar que parte de la energía destructiva 
de los Vordak llegue a tu mente. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 219. 


* 205” 


Lobo Solitario XIV 


* 


de | ñ 


a Y 


87 


nz 
E, 


F A o 


a pr 
PA A, 


Mustración XVIII. (318) Las criaturas saltan hacia ti, con las fauces abiertas y 
las garras extendidas, listas para matar. 
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318 


Invocas tu Disciplina del Magnakai de Control Animal en un 
intento por detener el avance de los Egorghs, pero tus poderes de 
persuasión no son lo suficientemente fuertes como para rechazar 
a estas tres temibles moles. Por un momento se detienen y se 
sientan; luego, con un coro de frenéticos chillidos, las criaturas 
avanzan saltando hacia ti, con sus fauces abiertas y sus garras 
extendidas listas para la matanza. 


3 Egorghs: DESTREZA EN EL COMBATE 37 RESISTENCIA 42 


Estas criaturas son particularmente susceptibles a los ataques 
psíquicos; duplica todas las bonificaciones a las que normalmente 
tendrías derecho si eligieras emplear ataques psíquicos durante 
este combate. 


Si ganas el combate, pasa al 261. 


319 


Con inquietud, entras en la brillante columna de luz e 
inmediatamente sientes que comienzas a elevarte. Bandas de 
oscuridad pasan con creciente rapidez, cada una se corresponde 
con cada nivel por el que pasas de esta montañosa ciudadela. 
Entonces notas que cada vez vas más lento. La columna se 
desvanece y te encuentras en un estrado de metal en el centro de 
una cámara abovedada. Más adelante se ve una gran puerta, 
forjada de Kagonita, y junto a ella hay una estrecha escalera que 
desciende. 


Al acercarte a la puerta, observas la cerradura que la bloquea. 
Está incrustada con una serie de números y, de inmediato, 
reconoces que son partes integrantes de una cerradura de 
combinación. Falta un número en la secuencia. Al tocar el número 
correcto en el recuadro en blanco, hará que el bloqueo se 
desactive. 
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Estudia la siguiente secuencia de números cuidadosamente. 
Cuando creas que sabes cuál es el número que falta, pasa a la 
sección con el mismo número que tu respuesta. 


Si te equivocas, o no puedes resolver el acertijo, pasa al 297. 


NOTA: La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota al pie 
confirmando que has acertado. 


320 


El rayo golpea la esfera y hace que vibre, pero este no es lo 
suficientemente fuerte como para romperla o moverla. La cortina 
de luz que aprisiona a Banedon permanece intacta y te ves 
obligado a abandonar el hechizo e intentar alguna otra forma de 
liberarlo. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 245. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran Guardián 
del Kai, pasa al 108. (Solo puedes elegir usar esta Disciplina si 
aún no lo has hecho.) 

Si no tienes un Arco, no posees la Disciplina de Magia-Magi, o 
aún no has alcanzado el rango del Kai requerido, pasa al 338. 


321 


Cuando el último de los Drakkarim cae muerto a tus pies, te 
giras y ayudas a Banedon, que ha sido herido durante la pelea. 
Está sangrando por la parte superior del brazo derecho, pero 
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cuando examinas la herida descubres que no es tan profunda 
como te habías temido. Le estás ayudando a ponerse de pie 
cuando escuchas la voz de un hombre maldiciéndote 
silenciosamente desde las sombras. Te vuelves para enfrentarte a 
esta VOZ, arma en mano, listo para atacar. Le ordenas que se 
muestre a sí mismo, pero te quedas conmocionado cuando ves 
quién es el que emerge a la luz gris del corral. 


Pasa al 54. 


322 


Golpeas el cubo con infalible precisión, pero en el momento en 
que tu arma se conecta con él, hay un tremendo destello y una 
explosión. Un mordaz chorro de llamas te arroja de espaldas al 
suelo, dejándote ciego y semi-inconsciente. Pierdes 15 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a esta grave herida, pasa al 72. 


323 


Tus reflejos, tan rápidos como la luz, evitan que te golpee el 
abrasador chorro de fuego líquido. Varias gotitas salpican tu 
túnica y se prende (pierdes 1 punto de RESISTENCIA), pero 
rápidamente extingues las llamas. Con frialdad levantas tu arma 
y miras desafiante a los ojos de la criatura mientras esta se 
prepara para saltar. 


Pasa al 39, 
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324 


Al invocar los secretos de tu recién descubierta Maestría Kai, 
invocas desde el suelo una densa niebla que llena rápidamente el 
espacio entre tú y el avance de los Caballeros de la Muerte. En el 
instante en que se pierden de vista, te lanzas en plancha al suelo 
para evitar su descarga de rayos letales. Disparan, pero sus 
proyectiles pasan por encima de donde yaces y se hacen añicos 
contra un muro distante. 


Antes de que puedan retirarse de la niebla para recargar, te 
pones de pie y te apresuras hacia adelante, cogiéndolos 
desprevenidos. Los esquivas a través de sus líneas con facilidad, 
y cuando se dan cuenta de que los has evadido, y comienzan a 
perseguirte, ya has pasado el cruce y has comenzado a correr por 
la calle opuesta. 


Pasa al 266. 


325 


Cuando te alejas del cuerpo del Gnagusk muerto, el puente 
levadizo de hierro se derrumba. El repentino ruido te hace girar y 
ves al Helghast mientras se precipita hacia ti a través del foso en 
llamas. A medida que corre, su piel se oscurece y se despega en 
jirones como si fuera quemada por un fuego invisible. Los 
Drakkarim se encuentran con la criatura al final del puente y, 
juntos, giran y avanzan sobre ti. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas utilizarla, pasa al 5. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 280. 
Si posees Embestida Psíquica y deseas usarla, pasa al 132. 


Si no tienes ninguna de estas Disciplinas de Gran Maestro o 
eliges no usar ninguna de ellas, pasa al 48. 


326 


Invocas las palabras del Hechizo de la Hermandad, Encanto 
Mental, y las diriges al Drakkar durmiente. Telepáticamente, le 
preguntas dónde está preso el mago de Sommlending, y al 
principio no detectas respuesta. Preguntas de nuevo, y esta vez 
obtienes una débil respuesta. 


—Arriba... en la parte alta... En la antigua sala de audiencias de 
Zagarna. 
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Satisfecho de haber recopilado toda la información que podías 
obtener de este Drakkar, subes las escaleras y emerges en el 
centro de una sala en el nivel superior. Esta sala con forma de 
bóveda contiene una gran cantidad de macabros objetos en 
exposición, colgados en las paredes o expuestos en vitrinas. Los 
cráneos de extrañas criaturas se muestran al lado de pieles 
curtidas y huesos incrustados de joyas. Un artículo en particular 
te llama la atención: es una estatuilla, diseñada a semejanza del 
Señor de la Oscuridad Zagarna. 


Si deseas conservar esta Estatuilla de Zagarna, anótala en tu 
Carta de Acción como un Objeto Especial. Si ya tienes el máximo 
permitido de objetos, debes descartar uno en su lugar. 


Para continuar, pasa al 209. 


327 


Con cautela sigues la avenida internándote más profundamente 
en el negro corazón de Kaag. Esta calle empedrada, cubierta de 
lodo y de indecibles desechos, serpentea entre enormes 
montones de escombros y viviendas abandonadas. Llegas a una 
plaza donde ves enormes llamas escarlatas que rugen hacia el 
cielo desde un respiradero en el suelo. Las llamas llenan el aire 
con intermitentes destellos de una luz roja como la sangre y 
ondulantes nubes de humo cargadas de hollín. Las sombras 
juegan sobre las paredes circundantes, no solo por el fuego sino 
también por el alado Kraan que planea de un lado a otro a través 
de esta sección de la ciudad. 


Estás observando cómo el Kraan se zambulle y gira por encima 
de los tejados cuando, de repente, tus sentidos te alertan de un 
peligro inminente. Sientes que una tropa de giaks se acerca por la 
avenida hacia tu escondite. 


Si deseas evitarlos entrando a uno de los edificios que bordean 
la plaza, pasa al 148. 


Si decides alejarte de la plaza, pasa al 303. 
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328 


Más allá de la puerta, aguarda una suntuosa cámara dominada 
por una magnífica chimenea hecha de bloques de pulida roca. Las 
paredes están adornadas con finos tapices, saqueados de las 
Stornlands en tiempos de guerra, y se observa que los muebles 
están tallados en el mejor roble de Durenese. 


Pasas a través de la cámara a un pasaje contiguo que conduce a 
una biblioteca. Al entrar, molestas a una criatura con túnica 
sentada en un atril. Antes de que pueda activar o desactivar la 
alarma, empuñas tu arma y la silencias con un rápido golpe en la 
base de su cráneo. Al retirar su capucha revelas que es un Ligan, 
un esclavo de los hechiceros Nadziranim. 


De repente, escuchas un movimiento y miras hacia arriba para 
ver a otro Ligan mirando por encima del parapeto de una galería 
que rodea el nivel superior de esta biblioteca. La criatura, 
habiendo presenciado el asesinato de su compañero, deja escapar 
un grito horrorizado y gira para correr hacia una arcada en el lado 
opuesto de la galería. Decidido a evitar su huida, bajas a Banedon 
al suelo y luego te apresuras hacia un tramo de escaleras de 
madera que también conducen a la arcada. Sin embargo, a medida 
que te acercas al rellano en la parte superior de estas escaleras, 
dos más de las criaturas aparecen desde ambos lados, sujetando 
firmemente unas varas mágicas en sus engarradas manos. Gritan 
una palabra mágica en la lengua oscura y una crepitante cortina 
de llamas de energía surge entre las dos varas, bloqueando tu 
camino. El muro de poder parece formidable, pero de inmediato 
percibes que es bastante débil. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 134. 


Si deseas correr directamente a través de esta barrera mágica, 
pasa al 241. 


Si decides retirarte por las escaleras y reunirte con tu 
compañero inconsciente, pasa al 15. 


329 


Fuera de la ventana hay un patio cubierto. Te agachas en las 
sombras mientras esperas a que un grupo de Drakkarim, mozos 
de las caballerizas, termine sus tareas aquí; luego cruzas al otro 
lado, escalas un muro bajo y escapas hacia las ruinas que se 
encuentran más allá. 
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Durante más de un kilómetro recorres edificios abandonados 
antes de llegar a una avenida que está sorprendentemente libre 
de escombros y obstrucciones. Eres consciente de que tal vez esté 
demasiado despejada, ya que no te ofrece cobertura alguna desde 
los altos edificios que bordean esta ruta hasta el centro de Kaag. 


Decides confiar en las ruinas en lugar de correr el riesgo de que 
te detecten a campo abierto. Sin embargo, en cuestión de minutos 
te enfrentas a un nuevo peligro. El terreno en esta sección de la 
ciudad es inseguro. Está plagado de agujeros y sótanos ocultos, 
cubiertos por vigas de madera podridas y finas placas de yeso 
como papel. De repente, una de esas secciones cede bajo tus pies 
y te encuentras cayendo precipitadamente en la negra oscuridad 
como el carbón. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la disciplina 
de Maestría en Caza, añade 2 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total está ahora entre 0 y 5, pasa al 32. 


Sies 6 o más, pasa al 51. 


330 


Mientras alzas tu arma encantada, el Helghast grita asustado 
cuando reconoce el poder que esgrimes. Inmediatamente detiene 
su avance y se tambalea hacia el puente, desesperado por huir de 
su némesis. Con determinación, persigues a este maligno ser y, 
cuando él llega al puente levadizo, tú te encuentras a menos del 
largo de una hoja de espada de distancia de su cráneo. 


—¡Muere, engendro!— Gritas, y con un solo movimiento de tu 
brazo, lanzas un barrido con tu arma a la criatura que cae desde 
el puente para ser consumida por las hambrientas llamas de 
abajo. Boquiabiertos, los dos Drakkarim se detienen y se quedan 
observando al foso. Nerviosamente se miran el uno al otro, 
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temerosos de sufrir un destino similar; luego se dan la vuelta y 
corren hacia la puerta abierta. Decidido a no dejarlos escapar, los 
persigues y los alcanzas a pocos metros de la entrada. 


Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE 26 RESISTENCIA 35 


Si ganas este combate, pasa al 340. 


331 


Abandonas la cámara por un pasillo que conduce a una 
habitación circular. Aquí, una columna de brillante luz azul 
desciende de un agujero en el centro del techo y pasa a través de 
un agujero similar en el suelo. Tus sentidos tiemblan al 
contemplar esta columna, ya que reconocen de inmediato su 
propósito. Dentro de los límites de la luz, la gravedad se reduce 
enormemente. Se utiliza como medio de transporte, un elevador 
que puede llevarte a otros niveles de Kaag, ya sea por encima o 
por debajo. La última vez que viste uno de estos dispositivos fue 
en Helgedad, la antigua fortaleza principal de las Darklands, las 
Tierras de la Oscuridad. 


Si deseas entrar en el haz del transportador, pasa al 319. 


Si decides ignorarlo, puedes abandonar la cámara por medio de 
una escalera de caracol adyacente a su pared norte. Pasa al 115. 


332 


El pasaje termina en una puerta abierta que conduce a un patio 
cubierto. Esperas a que un grupo de Drakkarim, mozos de los 
establos, salga del patio; luego cruzas al otro lado, escalas un 
muro bajo y te adentras en las ruinas que se encuentran más allá. 
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Durante más de un kilómetro recorres edificios abandonados 
antes de llegar a una avenida que está sorprendentemente libre 
de escombros y obstáculos. Eres consciente de que tal vez esté 
demasiado despejada, ya que no te ofrece cobertura alguna desde 
los altos edificios que bordean esta ruta hasta el centro de Kaag. 


Decides confiar en las ruinas en lugar de correr el riesgo de que 
te detecten a campo abierto. Sin embargo, en cuestión de minutos 
te enfrentas a un nuevo peligro. El terreno en esta sección de la 
ciudad es inseguro. Está plagado de agujeros y sótanos ocultos, 
cubiertos por vigas de madera podridas y finas placas de yeso 
como el papel. De repente, una de esas secciones cede bajo tus 
pies y te encuentras cayendo precipitadamente en la negra 
oscuridad como el carbón. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes la disciplina 
de Maestría en Caza, añade 2 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total está ahora entre 0 y 5, pasa al 32. 


Sies 6 o más, pasa al 51. 


a 


333 


Tus reflejos como la velocidad de un rayo y tu dominio de la 
Disciplina de Psicoquinesia te han salvado de ser golpeado por el 
chorro abrasador de fuego líquido. Unas gotitas salpican tu túnica 
y esta se prende, pero apagas rápidamente las llamas antes de 
avanzar para enfrentarte a la criatura en un combate mortal. 


Pasa al 197. 


334 


Liberas la tensión de la cuerda del arco, pero la velocidad del 
ataque del perro de guerra echa a perder tu puntería. La flecha 
falla por el ancho de un cabello y se rompe contra el suelo. Un 
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instante después, el perro está sobre ti, derribándote, con sus 
mandíbulas llenas de colmillos chasqueando a centímetros de tu 
cara desprotegida. 


Akataz: DESTREZA EN EL COMBATE 24 RESISTENCIA 25 


Este perro es especialmente susceptible al ataque psíquico. Si 
puedes y deseas utilizar un ataque psíquico durante el combate, 
duplica todas las bonificaciones a las que tengas derecho. 


Si ganas este combate en cuatro rondas o menos, pasa al 13. 


Si ganas y el combate dura cinco asaltos o más, pasa al 264. 


335 


Con determinación sacas una Flecha y apuntas a la bestia que 
se aproxima. Cuando la criatura con forma de jabalí llega trotando 
por el puente levadizo, dejas volar tu flecha hasta un punto entre 
sus grandes colmillos curvos. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la Disciplina 
de Gran Maestría en el Manejo del Arco, añade 5 al número que 
hayas elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 5 o menos, pasa al 102. 


Si está entre 6 y 11, pasa al 221. 


Si es 12 o más, pasa al 34. 


336 


Guiado por el instinto, recuperas apresuradamente la estatuilla 
de tu Mochila y la sostienes por encima de tu cabeza. Al instante, 
las llamas se apagan y, a medida que se disipa el terrible calor, 
escuchas que la voz retumba una vez más. 


—Muy bien, leal acólito.— Pronuncia, en un tono Casi 
condescendiente. —¡Puedes pasar! 


Dejando escapar un silbante soplo de aire, la sólida puerta de 
metal azul verdoso se abre para revelar un oscuro túnel que se 
aleja de la cámara. Con ganas de continuar la búsqueda de tu 
amigo cautivo Banedon sin más demora, guardas la estatuilla en 
tu Mochila y te apresuras a través de la arcada hacia la oscuridad. 


Pasa al 200. 
2177 
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La calle continúa más allá del montículo, en dirección al sur 
hacia la gran ciudadela, la sombra de este edificio se vislumbra 
cada vez más grande. Pronto, la calle se abre a una amplia 
confluencia que rodea la ciudadela y ofrece acceso a su gran 
Puerta Norte. 


Toda la puerta está hecha de hierro negro, cubierta por betas de 
óxido. Unas torretas sobresalen a ambos lados, sobre las cuales 
se pueden ver gigantescas armas parecidas a cañones, similares a 
las que una vez usaron los Señores de la Oscuridad a bordo de su 
flota acorazada. Desde la cobertura de una casa en ruinas 
observas el tráfico de Giaks y Drakkarim, todos vestidos con 
uniformes naranjas con el emblema de una guadaña 
ensangrentada. Cuanto más miras la ciudadela, más seguro estás 
de que aquí es donde tienen preso a Banedon. Sin embargo, la 
entrada a la ciudadela en sí parece imposible, hasta que, es decir, 
inesperadamente se presenta una oportunidad. 


Pasa al 124. 


338 


Haciendo uso de tu arma, la empuñas firmemente con tu mano 
diestra y apuntas a la esfera. Para alguien de tu destreza, sería 
difícil errar el golpe a este objetivo con un arma arrojadiza. ¿Pero 
golpearás con la fuerza suficiente para romper o mover la esfera? 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes Maestría en 
Caza, añade 3 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es 5 o menos, pasa al 97. 


Sies 6 o más, pasa al 259. 


339 


Mentalmente recitas las palabras mágicas del Hechizo de la 
Hermandad, Encanto Mental, mientras sostienes al Drakkar con tu 
mirada. No dices nada, pero en unos momentos el brutal soldado 
aparta la mirada y se hace a un lado, como si le hubieras dado una 
respuesta aceptable. Con exagerada determinación, abres el 
pesado portal de hierro y caminas a grandes pasos por el pasillo 
que hay tras él. La puerta se cierra de golpe detrás de ti con un 
sordo retumbo. 
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El pasillo termina en un rellano donde una galería domina el 
cavernoso nivel inferior. Cerca hay una escalera, que desciende, 
y una puerta de roble negro colocada a ras de la pared. 


Lentamente, te acercas al parapeto de la galería para observar 
un panorama desconcertante. 


Pasa al 47. 
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Sin aliento a causa del combate, te alejas de los dos Drakkarim 
muertos, envainas tu arma y te limpias la frente salpicada de 
sangre con el dorso de la mano. Luego, para no dejar rastro, 
arrastras ambos cadáveres al borde del foso y los envías, junto 
con sus armas, a las hambrientas llamas. 


Un estrecho corredor cerca de la puerta principal proporciona 
una salida de esta estancia. Este conduce a un túnel más ancho 
que está flanqueado en ambos lados por jaulas, todas vacías pero 
que muestran signos de haber sido recientemente ocupadas por 
perros de guerra y similares. Más allá de las celdas, descubres una 
cámara llena de cajas de madera, baúles, sacos y varias barricas 
de roble. También está vacía, aunque en la pared opuesta hay una 
robusta puerta con un agujero para espiar perforado en su centro. 
Tus agudos sentidos del Kai detectan el débil sonido de un 
chillido proveniente del otro lado de esta puerta. 


Si deseas investigar en esta cámara, pasa al 114. 


Si deseas mirar por el agujero de la puerta, pasa al 224. 
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Tiras de las riendas, con la esperanza de guiar al Zlanbeast más 
arriba a tiempo para evitar la nube de silbantes proyectiles, pero 
la bestia carece de la velocidad y la fuerza para realizar una 
maniobra tan precisa. 


De repente, una explosión de dolor estalla en tu cabeza y el 
sabor de la sangre llena tu boca. Uno de los proyectiles con punta 
de hierro te ha golpeado en el cráneo y tu muerte es instantánea. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en el umbral 
de la victoria. 


219 


Lobo Solitario XIV 


342 


Tus esfuerzos por escapar son recompensados, pero solo 
después de un esfuerzo inmenso: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. Te agarras firmemente a la arcada y te pones a 
salvo, pero tu inmersión te ha costado tu bolsa de dinero y un 
artículo de tu Mochila, que se perdió cuando caíste por primera 
vez en el polvoriento pozo. Borra todas tus coronas de oro y el 
primer objeto anotado en tu lista de artículos de la Mochila. 


A medida que los efectos del hechizo desaparecen, abandonas 
esta siniestra cámara y avanzas a lo largo del túnel. 


Pasa al 82. 
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Continúas por el húmedo pasaje durante más de una milla antes 
de llegar al final. Allí descubres una puerta de hierro, consumida 
por el óxido, con su cerradura inutilizada por años de ácida 
corrosión. Usando tu habilidad de Concentración del Magnakai, 
liberas el mecanismo de bloqueo, y luego abres la puerta para 
revelar un corto tramo de peldaños que son casi irreconocibles 
bajo una alfombra de musgo y hongos. 


Con precaución asciendes, despejando el camino con tu arma 
antes de confiar en tu paso. Las escaleras emergen a nivel de la 
calle, en medio de un antiguo edificio que ahora está en ruinas. A 
través de una de sus ventanas destrozadas, miras a una explanada 
llena de más de una docena de Giak muertos. Su postura, y la 
naturaleza de sus heridas, hablan de una sangrienta batalla 
callejera mantenida aquí en las últimas horas. Encaramados en los 
tejados cercanos hay una bandada de pájaros que parecen 
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buitres, graznando encantados, con sus vientres distendidos por 
un festín de carne Giak. 


El lejano ruido y el entrechocar del acero te dicen que la lucha 
no ha terminado; simplemente ha seguido adelante. El ruido te 
invita a permanecer agazapado en las ruinas mientras consideras 
tu próximo curso de acción. Desde esta posición, observas la calle 
y vislumbras una estrecha escalera, justo en frente, que conduce 
a la puerta de una cripta. Te enfocas en el oscuro portal y percibes 
de inmediato que está abierto y sin vigilancia. 


Si deseas cruzar la calle e investigar la cripta, pasa al 228. 


Si eliges ignorar la cripta, pasa al 303. 
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A pesar del apresurado lanzamiento de tu hechizo, tu escudo 
invisible te protege completamente contra los rápidos pivotes de 
ballesta. El hecho de haber sobrevivido a una lluvia de proyectiles 
de este tipo deja a muchos de ellos sorprendidos con la boca 
abierta. Tomas la iniciativa y esquivas sus líneas con facilidad, y 
cuando se dan cuenta de que los has evadido, y comienzan a 
perseguirte, ya has pasado el cruce y has comenzado a correr por 
la calle opuesta. 


Pasa al 266. 
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Apuntas al punto intermedio entre los fieros ojos de la criatura 
y luego sueltas la cuerda del arco. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees Gran Maestría 
en el Manejo del Arco, añade 5 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es 6 o menos, pasa al 17. 


Si tu puntuación total es 7 o más, pasa al 305. 
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Rápidamente, transfieres el arco a la mano izquierda y levantas 
la derecha, apuntando directamente a la superficie brillante de la 
piscina. El pulpo se encuentra a unos pocos pies del borde de la 
piscina cuando gritas las palabras de poder que activan el hechizo 
de la Hermandad Mano Relampagueante. Inmediatamente, un 
destello brillante de luz blanca-azulada envuelve tu palma y un 
rayo de fuego se dispara desde tu dedo índice hacia la piscina. 


Pasa al 52. 
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Los guardias ven las nubes de humo que se acercan e 
inmediatamente activan la alarma. Con la ayuda de un grupo de 
Drakkarim y Giaks que pasaban, los dos imponentes guardianes 
vestidos de plata corren a lo largo del pasillo y se detienen 
deslizándose frente a la puerta. Los oyes toser y maldecir; luego 
la puerta se abre de golpe y dos desafortunados Giaks son 
empujados a la habitación llena de humo con órdenes de apagar 
las llamas. 


Utilizando tus habilidades de camuflaje del Magnakai, y 
ayudado por el humo y la confusión, logras eludir a los Giaks y 
los demás y escapas a toda prisa a lo largo del corredor hacia las 
distantes puertas. Para tu sorpresa, los dos enormes portales se 
abren al acercarte a ellos. Un resplandor púrpura te ciega 
momentáneamente, obligándote a levantar tu mano para proteger 
tus ojos, pero aun así sigues corriendo hasta que has atravesado 
las puertas. 


Pasa al 186. 
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Ante esta trampa mortal, recurres a todas tus habilidades y 
agilidad para salvarte de una muerte espeluznante. A medida que 
el tronco cae sobre ti, giras lateralmente y te sumerges de cabeza 
entre las giratorias estacas. Aterrizas pesadamente en los 
escalones de piedra, magullando tus manos (pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA), pero has evitado exitosamente ser empalado por 
los terribles pinchos de acero. 


Pasa al 213. 
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Asciendes por la destrozada mampostería y tomas cobertura 
cerca de una ventana vacía que da a la plaza. Minutos más tarde, 
ves una figura delgada vestida con túnicas rojas, acompañada por 
seis Giaks manchados de mugre, que entran en la plaza desde un 
callejón en el extremo opuesto. Enseguida reconoces las 
características esqueléticas de la túnica: es un Vordak, un 
engendro no muerto de los Señores de la Oscuridad. 


El Vordak levanta una mano huesuda e inmediatamente sus 
compañeros se detienen. Luego, con un movimiento de su brazo, 
escanea lentamente las ruinas que bordean la plaza. 

Si posees la Disciplina de Muro Psíquico y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 84. 


Si no posees esta habilidad o aún no has alcanzado este nivel 
de Gran Maestro, pasa al 129. 
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Debajo de ti está la Puerta Sur de Kaag. Su superficie está 
recubierta por la piel de Nyxator, preservada por los Señores de 
la Oscuridad como un trofeo del maligno poder de Naar. Nyxator 
fue el primer sirviente del Dios Kai en aparecer en Magnamund y 
la forma que eligió adoptar fue la de un gran dragón. Él fue el 
primer receptor de la sabiduría de Kai, una sabiduría que 
encapsuló en las Piedras de la Ciencia para el bien futuro de todos 
los que siguen el camino del Kai. 


Miras fijamente a la cara de tu antiguo antepasado y, durante 
un fugaz momento, detectas el rastro de una sonrisa en sus labios 
fosilizados. Luego, en el siguiente instante, te sumerges en un 
banco de tormentosas nubes grises y la terrible ciudad de Kaag se 
pierde de vista. 


Para cuando encuentres el camino de regreso al Jinete del Cielo, 
la tormenta se habrá extinguido. Tu regreso es recibido con 
vítores y una jubilosa celebración por el gran éxito de tu misión. 
Lord Rimoah está especialmente complacido y te elogia 
calurosamente: 
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Ilustración XX. (350) Debajo se encuentra la puerta sur de Kaag, con su 
superficie recubierta con la piel de Nyxator. 
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—Contra todo pronóstico —dice, con su voz llena de orgullo— 
Has rescatado a nuestro amigo de la pesadilla de la fortaleza de 
Kaag y lo has entregado a salvo a los brazos de su leal tripulación. 


Felicitaciones, Gran Maestro Lobo Solitario. Has triunfado una 
vez más, demostrando sin lugar a dudas que encarnas los ideales 
del Kai. Has salvado a tu mejor amigo de las garras del malvado 
druida Cadak y has arruinado sus planes. 


Sin embargo, la lucha contra el mal aún continúa. Pronto, tu 
coraje y habilidades se pondrán a prueba de nuevo, esta vez en 
un lejano reino de Magnamund. La naturaleza de la búsqueda y 
los peligros que te esperan los podrás descubrir en la próxima 
aventura del Gran Maestro titulada: 
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Descripción de los Objetos Especiales de aventuras 
anteriores 


Fuente: Web Lobo Solitario Gran Maestro 


Para no obligar al lector a rebuscar las propiedades de cada uno 
de estos Objetos Especiales, las recordamos aquí: Medallón de la 
Estrella de Cristal es un regalo del Maestro del Gremio Banedon 
y representa un lazo de hermandad con él, aunque también tiene 
algunas otras propiedades por sí solo; Sommerswerd otorga un 
+8DC en combate, absorbe cualquier fuerza mágica lanzada 
contra quien la esgrime e inflige el doble de daño en puntos de 
RESISTENCIA a las criaturas de ultratumba; Yelmo de Plata otorga 
una bonificación de un +2DC; Daga de Vashna no proporciona, 
aparentemente, ninguna bonificación a tus puntuaciones de 
DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA, aunque tiene ciertas 
propiedades mágicas que la convierten en un arma terrible contra 
los agentes del Mal; Maza Enjoyada presenta algunas propiedades 
que la hacen especial en determinados combates; Arco de plata 
de Duadon suma 3 puntos al total obtenido cuando, al utilizarlo, 
eliges un número al azar de la Tabla de la Suerte; Vaina de 
Korlinium absorbe los poderes mágicos del arma que envaina y 
no ocupa espacio como Objeto Especial; Brazaletes de Plata 
otorgan un +2DC y +1R en combate; Helshezag era la espada del 
Señor de la Oscuridad Kraagenskúl y te otorga un +5DC (o un 
+7DC contra un Señor de la Oscuridad de Helgedad) en combate, 
aunque a partir del segundo asalto de cada combate en el que uses 
esta espada, deberás restarte un -1R por asalto; Cota de Mallas 
de Kagonita otorga un +3DC y un +1R en combate, y además es 
tan liviana, que puedes llevarla bajo cualquier armadura metálica 
o acolchada que poseas (cota de mallas o cota de cuero). 


Listado de Erratas 


A lo largo de todo el libro se han cambiado a mayúsculas 
iniciales algunos términos para que estéticamente sea más 
agradable a la lectura. Estos cambios se refieren a ciertos títulos 
(Señores de la Oscuridad, Señores del Kai, Lord,...), objetos 
(Coronas de Oro, Laumspur,...) y monstruos (Helghast, Szall, 
Drakar,...). 


Nota de uso estandarizado 


Un buen número de los voluntarios del Proyecto Aon han 
informado de inconsistencias sobre el uso de palabras como 
Drakkar a lo largo de la serie. Después de una investigación 
exhaustiva del uso en los libros de Drakkar/Drakkarim, 
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Nadziran/Nadziranim, y  Ligan/Liganim, hemos decidido 
estandarizar el uso de las palabras de la forma listada a 
continuación, al ser el uso mayoritario: 


sustantivo (s.): Drakkar 
sustantivo (pl.): Drakkarim 
adjetivo: Drakkarim 
sustantivo (s.): Nadziran 
sustantivo (pl.): Nadziranim 
adjetivo: Nadziranim 
sustantivo (s.): Ligan 
sustantivo (pl.): Liganim 
adjetivo: Liganim 


Todas las demás palabras que terminan en -im o bien ya se 
utilizan conforme a estas reglas (i.e. gazim, kuzim, lajakim, 
rekenarim, Sharnazim, y Tefarim) o no se pueden asociar de 
forma concluyente a los idiomas de las Darkland (p.ej. Ghagrim). 


Resumen de Reglas para los Combates 


l. 


Suma a tu DESTREZA EN EL COMBATE todos los puntos extra 
que te proporcionen tus Disciplinas de Gran Maestro. 


. Resta de esa cantidad la DESTREZA EN EL COMBATE de tu 


enemigo. El número resultante es tu puntuación en el combate. 


. Elige al azar un número en la Tabla de la Suerte. 


4. Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. 


Busca en la hilera superior de recuadros tu puntuación en el 
combate y la casilla en que se cruce su vertical con la 
horizontal del número que hayas obtenido al azar y que figura 
en las columnas de los extremos de la izquierda y de la 
derecha. (E indica los puntos de RESISTENCIA perdidos por el 
enemigo; LS, los puntos de RESISTENCIA perdidos por Lobo 
Solitario). 


. Continúa el combate desde el apartado 3 hasta que uno de los 


contrincantes muera. Esto sucede cuando los puntos 


de RESISTENCIA de dicho contrincante quedan reducidos a 
Cero. 


Eludir el Combate 


L. 


Sólo puedes hacerlo cuando el texto de la aventura te ofrece 
esta oportunidad. 
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2. Inicias el asalto de la forma habitual. Los puntos perdidos por 
el enemigo no se toman en cuenta y sólo Lobo Solitario pierde 
puntos de RESISTENCIA. 


3. Si el libro te brinda la oportunidad de evadirte en vez de 
combatir, puedes aprovecharla en el primer asalto o en 
cualquiera de los siguientes. 
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